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La evolución de las artes plásticas a los campos expandidos, se ha venido transformando 
en un comportamiento estético a medida que las nuevas tecnologías avanzan, desde la 
forma como percibimos el mundo hasta la mirada particular de la imagen. 
 
La aparición constante de grupos locales que se proyectan en torno a la música, su 
diversificación y masificación a través de las nuevas redes de información, demanda 
disciplinas complementarias que aporten al desarrollo de producciones de calidad que 
enriquezcan la cultura de la región. 
 
¿Cómo implementar las artes plásticas y las nuevas tecnologías en la producción de un 
videoclip animado, incluyendo la música realizada por artistas jóvenes de la ciudad de 
Pereira? 
 
La siguiente propuesta buscó ser el detonante para generar una productora de animación 
local, desarrollando un videoclip animado para la canción “Póstumo Remordimiento” de 
la agrupación “Más Sangre” perteneciente a la ciudad de Pereira, integrando un equipo de 
trabajo técnico y artístico, que diera un uso adecuado de los recursos tecnológicos 
actuales para el desarrollo de este tipo de productos audiovisuales, especialmente a 
herramientas para producción de contenido animado.  
 
La producción de este videoclip, por su naturaleza Audiovisual, implicó gran variedad de 
procesos de imagen a nivel técnico, conjugados con elementos propios de la música y la 
imagen en movimiento; esto condujo al uso de recursos tecnológicos específicos, que a su 
vez enriquecieron la posibilidad para la construcción de nuevas formas de creación. 
 
También busca materializarse como una respuesta a la necesidad de generar identidad en 
los grupos musicales jóvenes de la región; así mismo, es una posibilidad más para 
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contrarrestar la necesidad de reproducción de la imagen en las nuevas tecnologías, 
manteniendo también procesos pictóricos tradicionales, como  parte de la estética 
manejada en el proyecto. De esta manera se logra llevar la imagen a otros campos 
artísticos de intervención, contribuyendo a generar contextos culturales de gestión y/o 
adquisición de productos artísticos integrados. 
 
Al optar por un trabajo que combina elementos visuales y musicales, se consideraron 
diferentes aspectos de ambas disciplinas. Se tomaron medidas necesarias para el ajuste de  
componentes que integran el producto final, estableciendo una buena comunicación entre 
ambas; esta combinación complementaria, permitió una narrativa visual que transmite el 
sentido y la identidad de la banda “Más Sangre”, así como también la del género y grupo 
cultural al que pertenecen.  
 
El proyecto se ajustó al modelo establecido por la industria audiovisual para la 
producción de contenidos en este tipo de formato, el cual está determinado por tres fases 
principales que le dan un sentido lógico y práctico al proceso de creación, sin sacrificar la 
posibilidad de experimentar, estos son: Pre-producción, Producción y Post-producción.   
 
La tarea de lo audiovisual es en sí misma un reto importante en los procesos de creación, 
ya que se compone no solo de elementos sonoros y visuales, sino también de múltiples 
factores narrativos que deben estar conjugados  para dotar de sentido  lo que se muestra, 
esto cuenta incluso para proyectos de iniciación y experimentación  como es el caso de 
esta propuesta. 
 
Fue necesaria una retroalimentación de los elementos más importantes a nivel histórico, 
que dan cuerpo  y sentido a las diferentes disciplinas que se conjugan en lo audiovisual: 
estilos, narrativas, técnicas, desarrollos tecnológicos, y desde luego, referentes de 
producciones audiovisuales, especialmente aquellas de videoclip conjugado con 
animación. 
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El resultado del proceso de creación de este videoclip consigna una experiencia en 
términos de trabajo en equipo, planeación, técnicas, usos de la imagen análoga aplicada a 
formatos de última generación, interdisciplinariedad y contribución al enriquecimiento de 
la cultura en los diferentes nichos poblacionales de nuestro contexto local.    
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CAPITULO 1 
Aproximación Histórica  
 
 
1. 1 La Música y la Imagen en movimiento 
 
La palabra Sinestesia es clave y denota una estrecha relación entre música e imagen; 
comienza a hablarse de ella en los tiempos de Aristóteles y Pitágoras con sus armonías de 
color y sonido además de sus correspondencias entre olores y colores. Tiempo después, 
Atanasius Kircher, Leonardo Schüler, Bernardo Luini, y el músico ruso Frederick Kartner 
fantasearon con este tema durante los siglos XVIII y XIX y dieron lugar a variadas 
experiencias de unión músico-visual. 
 
Alrededor de 1870, en los salones de baile, la música era acompañada por imágenes en 
diapositivas, esto mostraba la necesidad de representar visualmente las canciones. El 
invento del fonógrafo realizado por Thomas Alva Edison a mediados de esta década, 
permite la expansión y exploración de nuevas posibilidades en este campo; dicho aparato 
permitía la grabación de música, con lo que se logra dar uno de los primeros pasos para 
que una de las industrias más ligadas al videoclip, la industria discográfica, de algún 
modo comience a nacer, sentando el que sería el primer precedente.  
 
Años después y con el nacimiento del cine, la música y la imagen comenzaron a verse 
más unidas, aunque la una siempre era sometida a los intereses de la otra, hasta que en 
1920 con la invención del llamado cine de vanguardia aparecería Oskar Fishinger, 
director que cambio este sometimiento, ya que comenzaría a filmar lo que él llamaba 
música visual (Pérez J.R. El arte del video. España).   
 
Fishinger realizaba películas vanguardistas, sus obras se caracterizaban por la 
abstracción, donde combinaba la geometría con la música; la imagen buscaba acompañar 
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música clásica o jazz. Realizó cortos publicitarios donde combinaba artes gráficas con 
música, siendo un antecedente importante para lo que después sería el cine musical y el 
videoclip. Cabe mencionar, que participó como realizador en la apertura de la obra 
“Fantasía” de Disney, donde la música llevaba la pauta y el ritmo de lo que visualmente 
se presentaba, las imágenes de esta obra fueron un trabajo completamente animado y 
realizado por artistas dibujantes de Walt Disney, denotando la importancia de la relación 
sonido e imagen y evidenciando la relación intrínseca entre las artes visuales y la música, 
ligada también a los desarrollos tecnológicos de cada época y la necesidad humana por 
narrar y contar historias de manera novedosa. 
 
 
1.2 La animación 
 
Paralelo al desarrollo del cine y su complementado uso de la música, se fue desarrollando 
la animación; esta buscaba en vez de capturar secuencias de movimiento tomadas de la 
realidad, superponer dibujos de personajes y objetos totalmente imaginados, de tal 
manera que las posibilidades de movimiento y acción dramática  fueran más amplias, así 
las historias que guardaban componentes más fantasiosos y oníricos, tuvieron la 
posibilidad de ser recreadas y mostradas a públicos de todas las edades.  
 
Después de estos sucesos las producciones animadas surgen de manera significativa, 
renovándose a lo largo de su historia de acuerdo a los desarrollos tecnológicos y desafíos  
impuestos por la industria. Las múltiples y variadas formas de producción surgidas en 
este lapso de tiempo hasta nuestros días, demuestran la increíble adaptación a las 
herramientas y las necesidades de cada momento histórico, pues gracias a la 
implementación de dispositivos tecnológicos, los intereses técnicos de la animación 
fueron direccionados hacia la optimización de los procesos de elaboración, que a su vez 
promovieron el desarrollo de estilos y formas particulares de la imagen nunca antes 
vistos.  
   
                                         
3 
 
Son muchas las productoras, películas y cortometrajes animados  que saldrían a la luz 
pública en todo el mundo, sin dejar de mencionar la implementación de técnicas 
animadas y efectos especiales para producciones cinematográficas; actualmente vivimos 
una revolución visual, los avances en la producción de software especializado para toda 
clase de tareas en la producción artística  han posibilitado una gran despliegue de efectos 
y toda clase de ilusiones en las diferentes pantallas incluso en las más chicas. 
 
La animación ha transformado de algún modo la forma como nos relacionamos con el 
mundo a través de dispositivos y ha puesto ante nuestros ojos una forma extraordinaria de 
narrar las historias más inimaginables que puedan existir.  
   
 
 
1.3 El Videoclip 
 
El origen del videoclip como genero establecido, sus características, usos en la industria y 
la incursión de elementos de la animación en la producción de los mismos se originan 
principalmente en el año 1975 con Bohemian Raphsody de Queen. Debido a que la 
canción era demasiado compleja para ser presentada en vivo, Queen hizo el vídeo para 
salir al aire en “Top Of The Pops”, un programa musical británico. Esto dio comienzo a 
la tendencia de producir videos de los artistas con la finalidad de promocionar su música.   
 
En 1981, con la idea de comercializar este tipo de producciones de forma masiva  se crea 
“MTV”, un canal de televisión, que se emitía desde NY para todo el mundo. La primera 
emisión del canal fue el videoclip “VIDEO KILLED THE RADIO STAR” (El Vídeo 
mató a la estrella de radio) un tema con alto contenido simbólico para el estreno de la 
cadena. Con la creación de ésta cadena el avance en la producción de videoclips aumentó. 
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Ante la demanda de este tipo de producciones, directores de cine y artistas de escenas 
afines a la producción audiovisual comienzan a sumarse a proyectos de video musical en 
todo el mundo, en ese proceso fueron definiendo características en la forma como estos se 
construyen y modelándole una identidad propia al género.  
 
El interés particular de los artistas por hacer videoclips radicaba en la libertad creativa 
que este les permitía, pudiendo ser en gran medida, secuencias muy experimentales en 
donde la mayoría de las veces la aleatoriedad de las imágenes y la ausencia de una línea 
narrativa era incluso un punto a su favor, de esta manera el espectador se veía obligado a 
repetirlo una y otra vez con la necesidad de entenderlo o generar su propia interpretación.   
 
Sin embargo, algunas producciones se mantienen fieles al tradicional estilo narrativo del 
cine como es el caso de la canción “Thriller” de Michael Jackson y otras producciones 
del mismo artista, también de gran importancia para la historia de este género. Muchos 
directores y la crítica en general no los consideran propiamente videoclips por su 
estructura cinematográfica y larga duración, ya que esto los hace ser una especie de 
pequeños cortometrajes. Por tal razón, muchos trabajos video gráficos de artistas como 
“The Beatles”, “Pink Floyd”, ente otros, no son considerados como los primeros del 
género, aun cuando fueron producidos antes del videoclip de Queen.  
 
Algunas de las diferencias que hay entre el cine y el videoclip, es que en el cine primero 
va la imagen, el artista (compositor) se inspira en la historia y después crea la música, 
caso contrario en el videoclip, pues en este normalmente el artista se inspira en la música 
para crear la historia.  
 
El lenguaje de la publicidad y de los videoclips es similar, teniendo en cuenta que un 
videoclip es la imagen promocional de un artista o banda; lo que pretende, es representar 
al producto, hacer que guste. La  sobrecarga simbólica de estímulos audiovisuales en 
algunos casos, como por ejemplo, aquellos de contenido erótico, llegando a generar gran 
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1.3.1 Aspectos técnicos del videoclip 
 
La iconicidad del videoclip por lo general es fotográfica y esta se consigue a través de 
tecnologías afines a la industria cinematográfica, aunque actualmente el desarrollo 
tecnológico y el fácil acceso a dispositivos móviles cada vez más avanzados y dotados de 
potentes cámaras, posibilita la producción de este tipo de contenidos desde contextos más 
cotidianos, además de esto es muy frecuente la utilización de técnicas de dibujos 
animados o animación por computador, ya que posibilitan la creación de mundos, 
personajes o efectos visuales únicos  que se escapan a cualquier elemento que pueda ser 
tomado de la realidad, además que aportan un estilo artístico único y determinante. Esto 
da cabida no solo a perfiles profesionales en el campo de lo audiovisual, sino también a 
artistas plásticos y visuales. 
 
El uso de la animación tanto tradicional como por ordenador es mucho más frecuente en 
videoclips musicales de artistas del género musical como Electrónica, Rock y  Pop. Entre 
los más reconocidos se destaca Gorillaz, Daft Punk, Radiohead, Pearl Jam, 
Aterciopelados, Korn, Tool y algunos otros. 
 
 
1.4 El videoclip animado en Colombia 
 
Las producciones de videoclip en Colombia no han proliferado tanto como las 
producciones internacionales, debido a la falta de medios patrocinadores y entornos 
estéticos que avalen dichos procesos creativos. La industria artístico-musical colombiana 
ha sido productiva principalmente en los géneros populares, sin embargo en los pocos 
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espacios de emisión en los que el videoclip tiene cabida, han tenido mucha más fuerza las 
producciones internacionales. A pesar de todos estos aspectos, se han logrado 
producciones para diversos artistas de géneros independientes, los cuales con el paso el 
tiempo se han posicionado; dichas producciones han sido realizadas por profesionales de 
otros campos, que si bien son afines al entorno audiovisual no hacen de ello su actividad 
principal.  
 
Entre los directores más reconocidos se encuentran:  
Roberto de Zubiria (diseñador gráfico), Jorge Navas (director de cine), Oscar Azula 
(productor audiovisual) y Felipe Dothee (artista plástico). 
 
Si la producción de videoclips es poca, ni hablar de la producción de videoclips en 
formato animado realizados en Colombia, son 13 en total y pueden ser encontrados 
actualmente en internet:  
 
-“Pasado Animal” 1280 almas 
-“Vox Populi” La etnia 
-“Luz Azul” Aterciopelados 
-“Vamo`a bailar” Sonorama 
-“El Fantasma de la muerte” Sagrada Escrituras 
-“Tonada tambor” Héctor Buitrago 
-“La revuelta” Cocoroco 
-“Te lastime” Superlitio 
-“La muerte” Monsieur Periné 
-“La paga” Juanes 
-“Mr. Trance” Esteman 
-“Una vaca en un bosque” Héctor Buitrago 
-“La revuelta” Cocoroco 
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La animación como herramienta en la producción de videoclips despierta mucho interés 
para quienes los realizan, “se pueden explorar universos mágicos diferentes” “Puedes 
sentarte con la banda y empezar una lluvia de ideas que casi no tiene límites, más allá 
del presupuesto; el proceso creativo no está atado a la realidad y se pueden superar 
retos como mezclar la imagen real con la animación” Yack Reyes, productor ejecutivo 
del estudio de animación Animaedro, una de las productoras de animación encontradas en 
Colombia. 
 
La Productora “Conexión Creativa” también hace su incursión en el videoclip con la 
canción Luz Azul de Aterciopelados. Además destacan por distintas producciones 
animadas de alto renombre en nuestro país tales como El Siguiente Programa, Blanca y 
Pura, Súper O, entre otras.  
 
Una mayoría de producciones funcionan con equipos de trabajo consolidados 
temporalmente y para un proyecto específico, el resto del tiempo están dispersos y cada 
quien trabaja de forma independiente.  
 
Aun así, en el país no existe una industria muy grande de animación. Prueba de ello es 
que la cantidad de películas animadas producidas en Colombia no supera la decena, 
aunque la animación sea una técnica con casi un siglo de antigüedad. Sin embargo la 
tendencia es cada vez más positiva. 
 
Ya puestos en el contexto de lo que es un videoclip, entendiendo un poco el uso que ha 
tenido la animación en la producción de los mismos y comprendiendo la necesidad de 
contenidos en este tipo de formato que tiene nuestro país, nos damos a la tarea de 
estructurar nuestra propuesta de un videoclip para la canción Póstumo Remordimiento de 
la agrupación Más Sangre. 
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CAPITULO 2  
Estructura de realización 
 
 
 2.1 Narrativa 
 
“El poder de la narrativa visual hace que las imágenes cuenten una historia de manera 
particular, y esta se completa con los sonidos, con la música. Ambos elementos asumen 
una parte importante dentro de lo que se narra y cómo se cuenta”  (Chion, 1993, 
pag.179). Para Chion es importante recalcar estos aspectos dentro de los conceptos 
manejados por la narrativa audiovisual, tanto el sonido como la imagen aportan 
significados pertinentes abriendo las puertas hacia nuevas formas de visualizar historias 
que exploren las posibilidades del medio. 
 
Este proyecto partió de los sonidos característicos del Metal, cuyo carácter agresivo y 
oscuro, está marcado por tiempos rápidos y sonidos graves que denotan una atmosfera 
caótica, la canción sostiene variaciones ascendentes que transmiten la sensación de una 
situación tensa a medida que avanza el tiempo. Seguido a esto fueron sumadas imágenes 
que narran la historia de un asesino traficante de órganos y su hijo, estas imágenes están 
cargadas de un estilo tosco, grotesco, con énfasis en colores marrones, oscuros  y  una 
iluminación sombría; la sincronía en que las imágenes se despliegan de acuerdo a los 
diferentes compases y  momentos de la canción, constituyen la narrativa principal de este 
videoclip. 
 
Para la construcción narrativa, se reinterpretó la historia que originalmente contenía la 
canción Póstumo Remordimiento, retomando la esencia de sus elementos y planteándola 
en un nuevo contexto sujeto a  un tiempo y un espacio, donde la imaginación cobra 
relevancia de acuerdo a lo que se quería mostrar de la banda Más Sangre. En Póstumo 
Remordimiento se ha creado un mundo totalmente ficticio, con colores y temperaturas 
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propias, habitado por personajes que sostienen un roll único dentro de la historia que se 
desarrolla en una forma lineal, pero sujeta a las variaciones temporales de la música.  
 
“…si en el audiovisual narrativo es la propia estructura del relato la que crea el ritmo, 
en nuestro caso la estructura se basa en la propia estructura del sonido y en el 
movimiento de las imágenes…” (Rafols 2003, pág. 53). Para el caso de este videoclip 
fueron importantes los conocimientos obtenidos a lo largo del proceso de formación 
académico, en cuanto a creación de imagen en sus aspectos más esenciales, como lo son 
el dibujo, la composición y el uso del color; estos, conjugados con los nuevos formatos de 
producción a través de plataformas y software tecnológico, ampliaron las posibilidades 
expresivas en función de las características temporales de la canción; la congruencia de 
estos elementos en un mismo espacio tiempo fueron vitales en la construcción narrativa 
del proyecto, pues la simultaneidad de la imagen/video genera estímulos acelerados que 
se reciben tanto por la vía óptica como por la auditiva, la imagen se desliga del dialogo, 
pues aunque no incluya líneas habladas por el personaje o el artista, está enlazada 
visualmente a lo sonoro, de esta forma la imagen causa gran impacto al estar ubicada en 
un punto específico dentro de la línea de tiempo, donde se vuelve una con el sonido. 
 
Además de utilizar técnicas específicas para el desarrollo de esta narrativa visual, es 
necesario percatarse del contenido semántico inmerso en las imágenes que se proyectan, 
su pertinencia de acuerdo a quien las transmite y al público objetivo al que está dirigida. 
En el caso de póstumo remordimiento hay una fuerte influencia de imágenes que denotan 
el estado de muerte, el asesinato, algunas relacionadas a la gula o la esclavitud mental, y 
otras simplemente a un estilo de vida decadente y grotesco; todos estos conceptos 
articulados en la narrativa construida por la relación imagen-música y narradas de manera 
coherente. 
 
Sin embargo, pensar en las plataformas de transmisión y masificación que ofrece la época 
actual para esta clase de contenidos y la inmediatez con la que estos se consumen, nos 
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llevó a cambiar por momentos la conexión explicita entre la música, el texto de la 
canción y las imágenes que lo acompañan, buscando un discurso paralelo que responda a 
las necesidades que como genero sostiene el videoclip en estos medios, como un 
producto promocional, en donde la aleatoriedad con que se muestran las imágenes de la 
narración permite manejar discursos polisémicos desde diferentes perspectivas, 
abordando situaciones que impliquen el sumergirse en el imaginario de quien construye 
la música, aun sin sostener una aparente coherencia o linealidad narrativa; esto significó 
un reto importante en todo el proceso, pues determinaba la búsqueda de un equilibrio 
entre hacer que hubiera una historia plenamente identificable pero a la vez la posibilidad 
de que el espectador pudiese construir la suya propia o simplemente no encontrar sentido 
alguno en lo que veía y escuchaba sino un simple gozo estético, que lo llevara a revisar 





La banda Más Sangre está enmarcada en el género Death Metal, el cual propone trasmitir 
sonoramente un sentimiento absoluto de oscuridad y predominio definitivo de la muerte, 
caracterizándose por una afinación más grave de lo normal, solos a altas velocidades, 
agresividad en la voz, cambios arbitrarios en el tiempo y la combinación de diferentes 
compases en temas terroríficos y viscerales. En el presente caso, para el videoclip 
animado “Póstumo remordimiento” estos elementos característicos del Death Metal, han 
permitido desplegar posibilidades expresivas en la composición y estética visual del 
proyecto. 
 
La canción “Póstumo Remordimiento” describe en su letra, el poema “Remordimiento 
Póstumo” de Charles Baudelaire, cuyo concepto principal es la Muerte y su relación con 
los remordimientos que se tienen ante su llegada. El concepto Muerte implica elementos 
muy tradicionales en la historia del arte, siendo tema recurrente en el momento histórico 
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en el que fue escrito el poema; ha formado parte de la condición reflexiva del ser humano 
y ha inspirado un sin fin de producciones artísticas, motivo de reflexiones filosóficas y 
hoy por hoy la base de discusiones en todas las disciplinas; entre estas la Estética, que la 
enmarca en categorías como lo sublime y lo abyecto. Entendiendo esto, se propuso 
reubicar los aspectos característicos de la letra de este poema, al panorama 
contemporáneo, con el ingrediente a favor de estar directamente relacionados con la 
proyección ideológica manejada por la banda “Más sangre”. 
 
Se buscó entonces el concepto de Muerte dentro de una construcción literaria 
contemporánea, el cuento “Un hombre vacío” escrito por la artista visual Laura OsCam. 
De esta forma los elementos metafóricos utilizados en el poema son re-contextualizados 
dentro de un espacio y una historia mucho más reconocibles para esta generación, la 
autora, explora en su narración, la decadencia deshumanizada en la cual se encuentra el 
hombre contemporáneo, abordando principalmente el tema del tráfico de órganos y los 
trastornos psicológicos producidos por esta actividad desenfrenada. El texto encaja 
perfecto en el concepto general de muerte que se decide abordar en el videoclip “Póstumo 
Remordimiento”. 
 
El tener una narración literaria seleccionada y pertinente a las necesidades del proyecto, 
solvento una base lo suficientemente sólida para desencadenar todo el proceso de 
creación del videoclip, sobre el cuento de Laura OsCam como base, se estableció un 
punto de partida para la construcción de un guion, unos personajes, lugares en los que 
estos habitaban, una atmosfera y estética visual que contuviera en función de la música, 
cada uno de los elementos que alberga el concepto de Muerte.  
 
Para esta etapa fue de vital importancia una estrecha comunicación con los integrantes de 
la banda, conocer sus puntos de vista, sus proyecciones y la intención de su propuesta 
musical. 
 
   




Para el esquema visual y la imagen en general  de  Póstumo Remordimiento, se partió de 
algunos procesos de ilustración tradicional y experimental; todo el proyecto en su fase 
conceptual y en gran parte de la producción y postproducción se construyó utilizando 
aguadas de tinta y trazos sueltos sobre papel. En principio el propósito era llegar a unos 
resultados manuales que dejaran ver en los acabados finales del videoclip, poca o ninguna 
intervención de software tecnológico; sin embargo eso no se descartó del todo y entre 
pruebas, se tomó la determinación de mezclar ambas cosas; para esto fue de gran apoyo 
referenciarnos en el cortometraje animado “The Backwater Gospel” producida por “The 
animation workshop” el año 2011; en esta, la imagen es plenamente construida por 
ordenador en software 3d pero con unos acabados y texturas que aparentan ser 2d 
(creados a mano), la estética visual que genera esta combinación estaba mucho más 
cercana a lo que conceptualmente se buscaba en la imagen. 
 
En Póstumo Remordimiento, se mantuvo la producción de imágenes de manera 
tradicional, utilizando técnicas tradicionales y experimentales sobre papel hasta el último 
momento, aplicándolas de forma digital a superficies tridimensionales elaboradas en 
software 3d Blender. 
  
En la construcción de personajes y escenarios se tuvo en cuenta una similitud parcial con 
la realidad en cuanto a la forma, aunque los rasgos son exagerados y en algunos casos hay 
deformaciones de los objetos y los personajes para transmitir su condición grotesca y 
burda. En cuanto a los colores que predominan se destacan variaciones de verdes, 
agrisados, marrones y tierra, cuyo propósito es generar una sensación vintage. Los cielos 
en las diferentes escenas aparecen en tonalidades grises y violetas haciendo referencia a 
condiciones climáticas tormentosas.  
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Para la composición de las escenas se utilizaron varios tipos de planimetría, siempre en 
función de la acción dramática de los personajes o la conexión narrativa entre la música y 
la imagen. 
 
La paleta de colores utilizada en la posproducción y en la utilización de los filtros finales 
se construyó teniendo en cuenta la teoría planteada por EDWARD MARYON en su libro  
de 1924 “MARCOTONE The Science of Tone-Color” en el que propone una relación de 
sinestesia  entre los tonos de las escalas musicales y los valores tonales de los colores en 
el círculo cromático, partiendo de esta relación se le asignó a las notas y a la armonía de  
canción Póstumo Remordimiento los colores correspondientes según esta teoría, esto con 
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CAPITULO 3 
Realización videoclip animado “Póstumo Remordimiento” 
 
A continuación se muestra un recorrido más detallado por las tres etapas de realización 
del videoclip; preproducción, producción y posproducción; pensadas desde sus técnicas, 
procesos y herramientas utilizadas para su desarrollo, la conjunción de los diversos 
elementos de producción artística y su resultado final. 
 
3.1 Preproducción 
En la preproducción, se delimitan todas las ideas previas al desarrollo del videoclip.  Es 
una de las etapas más importantes en camino al resultado final de la creación del mismo; 
aquí se discute la idea, se aclaran conceptos, se establecen los puntos que sean necesarios 
y se expone la propuesta plástica en común acuerdo a la visión de la agrupación. 
 
Más que un planteamiento es una guía para que el proyecto se materialice con éxito. Así 
pues, la música es el pilar de construcción, ésta, da sentido así como punto de partida para 
su elaboración. De esta manera el proceso de trabajo realizado entre imagen y sonido es 
paralela, los visuales pueden reforzar lo que se dice en la canción o, exponerlo desde 
otros conceptos y significados diferentes, lo que impera en este momento, es lo que la 
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Fragmento Caratula, para el álbum Póstumo 
Remordimiento 
3.1.1 Consenso 
 El primer paso en la etapa de pre-producción fue un consenso realizado con la banda 
“Más Sangre” donde se obtuvieron resultados que harían parte de los primeros esbozos 
para la construcción del videoclip animado. 
Aleatoriamente, todo este proceso se articuló a 
la realización de una serie de ilustraciones 
utilizadas para la carátula de la banda. Esta 
consolidación permitió conocer los intereses de 
la propuesta visual de la banda y con ello poder 
definir el ritmo de trabajo.  
 
En su género, la banda presenta una fuerte 
influencia por el Death Metal y propone 
trasmitir sonoramente, un sentimiento absoluto 
de oscuridad y un predominio definitivo de la 
muerte. Las diversas anécdotas y situaciones 
vivenciadas con el grupo, fueron registradas y 
tenidas en cuenta para ubicar un concepto 
general que los identificara.  
 
 
3.1.2 Adaptación de guion literario a partir del cuento 
Para este momento se encuentra que el cuento “Un Hombre Vacío” escrito por Laura 
Oscam se aproximaba a un concepto y una narrativa cercana de lo que se esperaba 
transmitir en el videoclip de la canción póstumo Remordimiento, puesto que habla del 
concepto de  muerte desde un contexto más contemporáneo y alude a situaciones oscuras 
del ser humano que pueden ser mostradas de forma agresiva y violenta. Sin embargo fue 
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necesario realizar una adaptación del cuento a un guion que incorporará elementos 
propios del lenguaje audiovisual y que aportara algunas variaciones de lo que como 
realizadores se pretendía expresar. 
 
 José Luis Sánchez Noriega en su libro “Las adaptaciones literarias al cine” propone 
diferentes maneras de adaptación, como por ejemplo la adaptación como ilustración que 
se caracteriza por una mayor fidelidad y es conocida como literal, fiel o académica, en 
dicho caso se pretende mantener la presencia de los mismos elementos visuales sin perder 
de vista la estructura y estilo que componen la obra. Por otro lado pasa de igual manera 
con la adaptación por transposición, que genera la misma visión de fidelidad pero un 
tanto más libre y autónoma, obteniendo como resultado dos puntos de vista diferentes que 
parten de una misma obra.  
 
Existe una tercera adaptación denominada por interpretación, en esta, todos los elementos 
se transforman, manteniéndose fiel solo el concepto original; por ello fue la forma que 
considero más apropiada para intervenir el cuento “Un Hombre Vacío” de Lura OsCam, 
hallándole un hilo conductor que la llevara de un cuento a un guion literario para el video 
clip. 
 
 “Póstumo Remordimiento” nace entonces, como una adaptación de tipo interpretativo, 
permitiéndose valer más por la intervención en el texto literario, que por su fidelidad o 
abandono total del texto al que se recurrió. 
 
Sinopsis “Un hombre vacío” por Laura Oscam. 
Él es un joven cuya vida cotidiana transcurre día tras día entre las cuatro paredes de un 
oscuro cuarto, donde separa y organiza de manera hermética los cuerpos sin vida de los 
que infortunadamente se han convertido en las víctimas de su padre, un traficante de 
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órganos. Pero todo cambia el día que una de sus víctimas, una joven hermosa, abre sus 
ojos para descubrir que se encuentra en aquel oscuro cuarto donde él realiza sus tareas 
diarias de carnicero; sus miradas se encuentran en medio de esta dicotómica situación, 
él experimenta sentimientos antes desconocidos por su conciencia y a raíz de ellos tendrá 
que enfrentar las consecuencias que se avecinan al intentar salvarle la vida a tan 
hermosa mujer. 
 
Para la estructuración del guion literario como tal, se tuvo en cuenta el esquema 
planteado en el libro “El guion” por Robert McKee donde se proponen en un triángulo 
narrativo diferentes formas para el surgimiento de la trama que esta denotada como una 
pauta de acontecimientos coherentes. “Se deben elegir los acontecimientos y la pauta que 
éstos sigan a lo largo del tiempo. En este sentido de la composición o del diseño, toda 
historia sigue una trama.” 
 
El punto de partida para el videoclip fue el cuento “Un hombre Vacío” y este poseía una 
estructura narrativa propia, desde allí se desglosaron los acontecimientos más importantes 
para luego modificarlos o alterarlos por completo según las necesidades que iba 
generando el proceso de construcción  del guion.  
 
El Triángulo Narrativo Determina las características de cada forma narrativa y sus 
diferencias formales en tres tipos de trama. Ante la infinidad de relatos, la forma narrativa 
se dispone a la multiplicidad de puntos de vista dentro de lo que se puede hablar 
(histórico, psicológico, sociológico, etnológico, estético, etc.) Aun así, este entretejido de 
relatos que compone la historia está estructurado bajo tres momentos claves: el 
planteamiento o situación inicial, el desarrollo de la acción y la conclusión o anagnórisis, 
o como es entendida habitualmente: inicio, nudo y desenlace.  
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En el cuento” Un Hombre Vacío” se ubicó una trama tradicional desarrollada en tres 
momentos (inicio, nudo y desenlace), no obstante se comprendió más a fondo el tema de 
las tramas y las posibilidades que ofrecía a la hora de relacionarla con los compases de 













El libro de Robert McKee, propone tres tipos diferentes de tramas, cada una con unas 
características singulares que generan una experiencia especifica con el relato, estas son: 
 
a. Arquitrama 
Es un relato narrado de forma clásica dispuesto a una dinámica diferenciada de las 
otras por sus características, estas encontradas en los elementos de su estructura, su 
clímax, personajes y conflicto. Es construida a partir de un protagonista, maneja un 
tiempo continuo, realidad ficticia coherente, y final cerrado de cambio. 
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Se encuentra que esta estructura es la que más se ajusta a la que posee el cuento original 
Un Hombre Vacío, y que tal vez era posible trabajar a partir de ella. Sin embargo, aun 
cuando se mantuviera esta estructura, era necesario realizar cambios en el guion que 
aportaran un carácter más propio del formato videoclip. 
 
b. Mini trama 
Como forma narrativa, y como lo sugiere el término, presenta en su estructura una 
reducción en sus elementos y aunque esta se ligue a la simplicidad sigue teniendo 
elementos del estilo clásico y se define como minimalista. 
 
La reducción de los elementos en este tipo de trama fue sumamente atractiva, pues 
tampoco se esperaba sobrecargar  con una historia  muy compleja donde se tuviese que 
hilar demasiadas cosas.  
 
c. Anti trama 
Todo lo contrario pasa en esta forma narrativa, dispuesta a un conjunto de variaciones 
anti estructurales, contradiciendo las formas tradicionales, tal vez ridiculizando la idea 
misma de los principios formales.  
 
La Anti trama está por supuesto más ligada al género Videoclip, por su aleatoriedad en 
las imágenes y la falta de coherencia en el relato, sin embargo al haber recurrido por la 
adaptación de un cuento enmarcado en una trama tradicional, impedía por completo 
volcarse a utilizar este tipo de trama para la construcción del guion. 
 
Finalmente y después de analizar las posibilidades del triángulo narrativo en sus 
diferentes formas, se decide tener en cuenta como base para la  adaptación del cuento, la 
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forma Mini trama que propone McKee; en primera medida, porque permitía mantener la 
adaptación del cuento en el margen de tipo interpretativo, además por la característica 
clásica de la historia original, que podía mantenerse aun después de ser adaptada pero 
reduciendo y modificando algunos de sus elementos, entre los cuales estaba la posibilidad 
de tener varios protagonistas o uno solo netamente pasivo que albergara un conflicto 
interno, la idea de un final abierto también cabía como una opción. 
 
 
3.1.3 Story line 
Lo primero que surgió tras la reflexión de cómo podría estructurarse de manera correcta 
el guion, siguiendo las características principales que tiene una Mini Trama y que 
propone Robert McKee en su libro; fue una línea de historia, en esta se esboza la historia 
contando solo los momentos más relevantes dentro de toda la narración pero que 
expresan la esencia y los acontecimientos más importantes de la misma como una sola 
unidad. 
 
Línea de historia: 
  
Albert es un asesino que descuartiza sus víctimas para 
venderlas en un restaurante caníbal, el prepara los cuerpos 
en casa mientras sugestiona a su hijo Carlos con toda clase 
de imágenes horribles. Mientras Albert hace una de sus 
entregas, Carlos escapa de la hipnosis gracias a un apagón 
de energía, una vez Albert regresa, Carlos lo ataca por la 
espalda y lo mata. Carlos finalmente programado, parece 
continuar con las actividades de Albert. 
 
 
En esta línea de historia se desliga del cuento original, planteando una nueva situación, 
hay dos personajes principales que tienen el mismo parentesco familiar pero que 
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comparten los mismos horrores desde valores distintos, en la historia original, es evidente 
que el joven es el protagonista, en esta versión no queda claro cuál de los dos es en 
realidad, o si ambos. El padre del joven mantiene su actividad como asesino y la situación 
que detona la confrontación con su hijo ya no tiene que ver con un tercer personaje sino 
con un evento natural. En esencia contiene muchos elementos del cuento original, pero en 
este punto es una historia completamente nueva. 
 
3.1.4 Construcción del relato 
Teniendo en cuenta la duración exacta de la canción Póstumo Remordimiento (4:10) y la 
línea de historia que hasta el momento se había creado, se estructuro un guion que tuviera 
una secuencia de cuatro escenas. En la primera se plantea los personajes principales y 
algunas de sus actividades, en la segunda aparecen algunos conflictos de los personajes, 
en la tercera el conflicto de los personajes alcanza el punto máximo que cambia el curso 
de la historia, y finalmente en la cuarta escena se presentan los personajes principales 
después de lo sucedido, ahora con una semblante nuevo y opuesto al que inicialmente 
poseían. 
 
3.1.4.1 Caracterización de los personajes 
De acuerdo a la línea de historia los personajes son: un viejo asesino llamado Albert; este 
nombre resulta de la observación de  diferentes listas de asesinos en serie reales, entre los 
cuales estaba el nombre de ALBERT DE SALVO quien Entre el 14 de junio de 1962 y el 
4 de enero de 1964, cometió trece asesinatos por estrangulamiento en la ciudad de 
Boston, y cuyas víctimas fueron todas mujeres. Mostrando una caracterización perfecta 
para el personaje. 
 
El segundo personaje es el hijo de Albert cuyo nombre es Carlos, este es un nombre 
propio masculino, su variante en español, es de procedencia germana y significa “hombre 
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libre” en este caso también se disponía a la caracterización  para el personaje, en esencia, 
privado de su libertad y dentro de la historia acudía a buscarla. 
 
Los demás personajes que aparecen en las escenas, son el encargado del restaurante en el 
que Albert vende la carne y los comensales hambrientos que hay allí dentro. También una 
joven que representa las víctimas. Todos ellos son grotescos.     
 
Al hablar de caracterización suponemos todas las cualidades observables de un ser 
humano, todo aquello que lo hace un ser único con todos sus rasgos y sus aspectos a 
simple vista.  
 
Albert es un hombre anciano, de 54 años, mide 1,75 cm de estatura, pesa 75, kg, los años 
lo han dejado sin pelo y generalmente usa un sombrero, su piel es blanca. Y como 
elemento estético que refuerza el sentido de oscuridad en su personalidad las cuencas de 
sus ojos están vacías. Sus ropas son desgastadas y de tonalidades ocres, luce siempre un 
viejo esmoquin, es padre de un único hijo, es viudo, tiene cierta fijación por lo visceral, 
no tiene ningún amigo. Trata de proteger a su hijo del mundo exterior manipulando su 
mente y endureciendo su corazón. De pensamientos diabólicos, tosco, busca todo el 
tiempo asesinar mujeres que sirvan para aumentar la productividad de su negocio. 
 
Carlos es un  niño de 11 años mide 1,55 cm de estatura, pesa 60, kg, de piel blanca, 
cabello corto ondulado y con las cuencas de los ojos iguales a las de su padre. Es un 
joven atrofiado y afligido, único hijo, nunca ha salido de casa, siempre vivió con su padre 
y desconoce el mundo exterior, su realidad está construida a partir de lo que ve a través 
de una pantalla. 
 
El encargado del restaurante es un hombre alto y gordo con apariencia de carnicero, se 
esmera por ocuparse de su negocio y mantener  siempre bien proveído de suministros. 
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Los comensales son muy similares entre sí, la mayoría calvos, visten siempre de traje y 
tiene apariencia de políticos o empresarios, son caníbales obsesivos y sedientos de 
sangre.  
 
Eventualmente hace aparición un personaje mujer joven, de aspecto audaz y aventurero, 




Estos personajes habitan un mundo que está ambientado en un tiempo y espacio 
totalmente ficticios, referenciado en películas y cortometrajes de terror que han nutrido 
nuestro imaginario; algunos elementos como la arquitectura de la casa en la que viven los 
personajes principales o el restaurante donde Albert vende la carne, guardan similitud con 
las construcciones del oeste norteamericano y el tipo de cabañas embrujadas en sectores 
rurales; la zona en la que estos están emplazados es totalmente desértica y la atraviesa 
una carretera de doble sentido, por donde no transita casi ningún vehículo, la casa de 
Albert y Carlos es tosca y deteriorada, esta principalmente construida en madera y lo 
suficientemente alejada de todo, el clima que los rodea parece invariable, es como un 
atardecer constante, a excepción de pequeñas tormentas eléctricas repentinas. 
 
3.1.4.3 Elementos de la historia 
 
Los siguientes elementos planteados por Robert McKee como la estructura que da vida a 
una escena, fueron el punto de partida para la creación del guion. 
VALORES NARRATIVOS son las cualidades universales de la experiencia humana que 
pueden cambiar de positivo a negativo o de negativo a positivo, de un momento a otro. 
ACONTECIMIENTO NARRATIVO crea un cambio en la situación de vida de un 
personaje, tiene significado y se expresa y experimenta en términos de VALOR. Los 
acontecimientos narrativos producen cambios cargados de significado en la situación de 
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vida de un personaje, se expresan y experimentan en términos de valor y SE ALCANZAN 
A TRAVÉS DEL CONFLICTO. 
 
GOLPE DE EFECTO es un cambio de comportamiento con una acción/reacción. Golpe 
a golpe esos comportamientos cambiantes dan forma al giro que se produce en la escena. 
ESCENA es una acción que se produce a través de un conflicto en un tiempo y un 
espacio más o menos continuo, que cambia por lo menos uno de los valores de la vida 
del personaje de una forma perceptiblemente importante. En una situación ideal, cada 
escena se convierte en un ACONTECIMIENTO NARRATIVO. 
 
Se identificaron los valores narrativos de los personajes y sus acontecimientos generados 
por pequeñas alteraciones en sus rutinas, desarrollados a lo largo de las cuatro escenas, 
dando pie a la construcción del relato. 
 
En la primera escena vemos en unas fotografías a  Albert y a Carlos jugando felices, para 
luego por efectos del tiempo, verlos en una condición opuesta; Albert  distante, haciendo 
algunas labores en la cocina y Carlos aislado, sometido a las imágenes de una pantalla. 
En esta misma escena, Albert permanece concentrado y tranquilo, preparando el 
contenido de una caja, hasta que las bajas de energía y finalmente el timbre del teléfono 
rompen con su armonía y lo ponen en función de salir de casa a entregar lo que venía 
preparando. El bajón de energía funciona como un golpe de efecto que progresivamente 
va rompiendo la tranquilidad que tiene el personaje, además que anuncia un 
acontecimiento posterior dentro de la historia, el teléfono es en definitiva el 
acontecimiento central de esta escena y altera no solo el valor de tranquilidad y 
concentración del personaje sino también la actividad que desempeñaba, incluso le 
dispara la necesidad de salir de su casa. En la escena también hacen presencia elementos 
claves para exponer una trama secundaria, mostrados de forma estratégica, las fotografías 
de los personajes compartiendo, el tablero con un listado de mujeres, el paso del tiempo a 
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través de la ventana de Carlos y la rutinaria actividad de Albert,  esto para ampliar un 
poco el mundo de los personajes y su pasado de una manera lógica y enlazada al primer 
acontecimiento. 
 
Para la segunda escena Carlos mantiene su valor narrativo, sumido frente al televisor  y 
de algún modo en situación de letargo o privado de su consciencia plena, algunos truenos 
se ven por la ventana, actuando como golpes de efecto repentinos que tratan de despertar 
a Carlos, pero el acontecimiento narrativo que altera por completo ese valor es el 
repentino corte de energía que apaga la tv, esto le devuelve su estado de lucidez, lo libera. 
Sin embargo ahora experimenta una nueva emoción, el miedo se apodera de él. 
 
Paralelamente Albert hace una entrega al restaurante Última Parada, inmediatamente  
altera su valor de hombre tranquilo y bueno a hombre malvado pues se revela que la 
entrega que hace en este lugar son partes humanas que consumen a diario hombres 
grotescos y bien vestidos. 
 
En esta escena el incidente incitador se hace claro a través del  acontecimiento narrativo 
que dará apertura a lo que serán, las complicaciones progresivas, la crisis, el clímax y su 
resolución  
 
Cuando Carlos se encuentra en el cuarto sorprendido y tratando de despertar, escucha la 
puerta, seguido de unos pasos, asimila que es su padre, este incidente lanza a Carlos en la 
búsqueda de su deseo por recuperar su libertad, guardando de manera positiva la 
esperanza de entender y solucionar la situación en la que se encuentra. En esta búsqueda,  
golpe a golpe, Carlos  se enfrenta a su conflicto, guiado por las fuerzas antagónicas 
producidas por Albert, poniéndolo en situación de riesgo, su conflicto crece 
progresivamente, desesperado y ya con su tranquilidad desequilibrada, la crisis se 
apodera de Carlos y se ve obligado a tomar una decisión definitiva que pueda sacarlo a 
   
                                         
26 
salvo, poniendo a prueba su voluntad, una vez reconoce la figura de su padre, lo 
sorprende por la espalda con una puñalada hasta verlo caer al suelo, está en un punto sin 
retorno, este acontecimiento será inolvidable y está cargado de emociones para él, revela 
en Carlos una mayor capacidad y voluntad como protagonista.  
 
En la escena de cierre Carlos se muestra desarrollando en la cocina las mismas 
actividades que inicialmente hacia su padre, con lo que apreciamos el cambio total de 
valor que tuvo el personaje después del progreso de la historia y  la escena del clímax, 
suena el teléfono y vemos los personajes del restaurante como se sacian con banquetes 
humanos.  
 
Teniendo organizada de una forma más clara toda la estructura de las distintas escenas, 
empiezan a surgir estrategias que enriquecen la trama y la estética visual de la historia.  
 
3.1.4.4 Sistema de imágenes   
 
Es una estrategia de motivos, una categoría de imágenes incrustada en la película que se 
repite visual y sonoramente desde el principio hasta el final con persistencia y una gran 
variación, pero también con una enorme sutileza, como si fuera una comunicación 
subliminal que aumenta la profundidad y la complejidad de la emoción estética. 
 
Es este sentido quisimos colocar en las diferentes escenas, cuadros con imágenes de la 
caratula de la banda, con el nombre del álbum (Muerte) como una manera de hacer que la 
banda hiciera presencia;  además algunos retratos del padre con el hijo compartiendo y 
jugando, algo que está en contraposición a la situación que presenta el videoclip, también 
los rostros de muchas de las victimas del viejo están presentes en fotografías para reforzar 
la constancia con la que este hombre asesina.  
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Todos los elementos dentro del guion debían estar narrados en tiempo presente y desde la 
perspectiva de un narrador que determina el punto de vista desde el cual es contada la 
historia, hay varios tipos de narrador y estos definen que tantos detalles generales o 
particulares de la historia son evidentes ante la pantalla. 
 
3.1.4.5 Clases de narrador 
 
Narración en primera persona: es cuando se narra una acción utilizando el punto de 
vista de la primera persona gramatical, "yo". Aquí, el autor, el narrador y el protagonista 
están plenamente identificados. Puede ocurrir que un personaje sea el que cuente la 
historia, como si le hubiese sucedido a él mismo (las narraciones autobiográficas, como 
El Lazarillo de Termes) o como testigo. En este caso, el narrador sólo conoce una parte 
de la historia, es decir, no es omnisciente. 
 
Narración en tercera persona: es la forma más común, emplea la tercera persona 
gramatical, "él", "ella", "Vd." y asume distintas formas: 
 
a. Punto de vista del autor omnisciente: cuando el narrador demuestra un conocimiento 
total y absoluto de todo lo narrado, es decir, conoce los sucesos exteriores y también los 
sentimientos más íntimos de todos los personajes. Es como un dios que todo lo ve y todo 
lo sabe. 
 
b. Punto de vista de la tercera persona limitada: el narrador es aún el que ve y cuenta 
la acción, pero no con un conocimiento absoluto como el del narrador omnisciente, sino 
que asume sólo la función de un observador de los hechos y, como tal, está limitado por 
los naturales medios de información. En este punto de vista hay cosas que el narrador 
ignora, por no tener conocimiento personal de lo sucedido ni haber obtenido información 
sobre ellas. 
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c. Punto de vista del narrador-testigo: quien narra no es el narrador directamente, sino 
que lo hace a través de un personaje que cuenta, en tercera persona, todo lo que ve y 
observa. 
 
En el guion definitivo para el videoclip Póstumo Remordimiento, el narrador oscila entre 
el tipo omnisciente y tercera persona limitada, pues si bien conoce todo lo que pasa 
dentro de la historia, hay varios elementos que no puede explicar. 
 
3.1.5 Guion Literario 
A continuación se muestra el guion literario utilizado para la construcción del videoclip.  
 
Escena 1 
Interior casa  
 
Un recorrido por algunos portarretratos y fotos ubicados  en 
lugares de la casa,  nos muestra imágenes de padre e hijo (Albert 
y Carlos) pasando tiempo juntos y felices. 
 
Albert, de espaldas, parece hacer algo minucioso en la cocina, de 
repente un bajón de energía altera por un momento su 
concentración y mira hacia el segundo piso.  
 
En uno de los cuartos, su hijo Carlos se encuentra en un sillón y 
observa aletargado la pantalla de un televisor a pocos 
centímetros de su rostro, en él se despliegan imágenes de 
violencia, guerras, hambre, miseria, y hombres de aspecto 
elegante pronunciando discursos. Está completamente adormecido y 
perdido en las imágenes, Suena el teléfono, Carlos permanece 
adormecido ante el tv, Albert atiende la llamada, anota algo 
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(restaurante, última parada) en la agenda donde tiene fotos y 
recortes de periódicos de mujeres, sale por el frente de la casa 
con un par de cajas en la mano y se aleja en su camioneta al 





Paralelo: Interior casa – restaurante Última Parada  
 
Interior casa: 
1-Carlos sigue sentado en su silla devorando cada imagen que se 
proyecta en la pantalla, 3-un rayo ilumina el cielo, de inmediato 
la energía de toda la casa se apaga, 5-el televisor deja de 
funcionar y johel vuelve en sí; su mirada cambia de semblante y 
despierta del adormecimiento. 
 
Restaurante Última Parada: 
2-Albert llega a un restaurante de carretera en su camioneta, 4-
allí lo espera un gordo de mal aspecto, él se acerca y le entrega 
una de las cajas que lleva consigo a cambio de dinero. De fondo 
hombres con trajes elegantes pero de aspecto tosco beben y comen 





Interior casa  
    
Carlos aun trata de explicarse que es lo que está pasando, agita 
sus manos y su cabeza como un loco, se levanta aturdido y cuando 
se dirige hacia la puerta, escucha un ruido en la parte de abajo, 
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(Albert sube por las escaleras), Carlos se asusta mucho, no sabe 
a dónde ir, toma un objeto filoso y decide aguardar tras la 
puerta,  en ese instante Albert entra al cuarto y se sorprende al 
no encontrar a Carlos en su silla, Carlos se acerca por su 
espalda y le entierra el objeto filoso en el cuello, Albert cae 
con una sonrisa en el rostro. 
 
Funde a negro 
 
Escena 4 
Paralelo: Interior casa – restaurante Última Parada  
 
Restaurante Última Parada:  
1-Hombres con trajes elegantes pero de aspecto tosco, beben 
sangre y comen partes humanas mientras 3-el hombre gordo los mira 
y cambia su forma de cabeza a la de un tv con la imagen del 
planeta tierra explotando. 
   
Interior casa: 
4-Johel, de espaldas, parece hacer algo minucioso en la cocina, 
está descuartizando a su padre. 
 
                            FIN 
                                           Funde a negro. 
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Una vez listo el guion literario, la idea del videoclip comienza a ser mucho más clara, 
este aporta un terreno solido sobre el cual trabajar y partiendo de él, se pueden construir 
bocetos y esquemas visuales de cómo podría verse la historia en un formato audiovisual. 
Personajes, escenarios, posibles esquemas de color etc. 
 
Lo primero que se realizó a partir del guion literario, fue una posible concordancia entre 
los distintos acontecimientos de las escenas y los riff que conforman la secuencia 
completa de la canción, los riff son partes de la armonía que siguen un mismo patrón 
melódico y dividen toda la canción en diferentes secciones, cada una con su propia 
intención dramática, diferente instrumento protagonista y velocidades distintas, así como 
visualmente el videoclip se descompone en escenas y planos, en cuanto a lo musical está 
división en su estructura se hace a partir de riffs. 
 
La canción Póstumo Remordimiento tiene en totalidad 16 riff  y cada uno dura en 
promedio entre 10 y 20 segundos, se realizó un guion técnico que orientara la relación de 
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3.1.6 Guion técnico. 
Guion técnico riff-acciones. Videoclip Póstumo Remordimiento 
       




          
        Duración 
Riff 1. 10seg 
 





Riff 2. 10seg 
 
Exterior casa tenebrosa.  
 
00:10 seg 
Riff 3.  9seg 
 
Un recorrido por algunos portarretratos y fotos 
ubicados en lugares de la casa, nos muestra imágenes 
de padre e hijo (Robert y Carlos) pasando tiempos 
juntos y felices. 
 
00:20 seg  
 
Riff 4. 18seg 
 
Robert, de espaldas, parece hacer algo minucioso en 
la cocina, de repente un bajón de energía altera por 




Riff 5.  3seg 
 
Sigue realizando actividades de su rutina diaria en 
la cocina. 
00:48seg 
Riff 6. 10seg  
 
Carlos permanece adormecido ante el tv, Robert 
atiende la llamada, anota algo (última parada) en la 
agenda donde tiene fotos y recortes de periódicos de 
mujeres desaparecidas.  
00:51seg 
 
Riff 7. 19seg 
 
Sale por el frente de la casa con un par de cajas en la 
mano y se aleja en su camioneta al tiempo que se 




Riff 8. 15seg 
 
Carlos sigue sentado en su silla devorando cada 
imagen que se proyecta en la pantalla, un rayo 
ilumina el cielo, de inmediato la energía de toda la 
casa se apaga, el televisor deja de funcionar y Carlos 
vuelve en sí; su mirada cambia de semblante, 
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Guion técnico riff-acciones. Videoclip Póstumo Remordimiento 
 
 
          Riff 
                   Póstumo Remordimiento 
Texto 
 
      
        Duración 
Riff. 9 15seg 
 
El hombre llega a un restaurante de carretera en su 
camioneta, allí lo espera un gordo de mal aspecto, él 




Riff 10. 28seg 
 
De fondo hombres con trajes elegantes pero de 
aspecto tosco beben y comen. 
 
01:54 seg 
Riff 11. 14seg 
 
Arranca en su carro de vuelta para la casa, el joven 
sigue en la lucha por soltarse, agita sus manos y su 
cabeza como un loco. 
 
02:37 seg 
Riff 12. 11seg 
 
Se levanta aturdido y cuando se dirige hacia la 
puerta escucha un ruido en la parte de abajo. 
03:06 seg 
Riff 13. 17seg 
 
Albert sube por las escaleras y se percata que esta 
sucediendo. 
03:42 seg 
Riff 14. 36seg 
 
Carlos se asusta mucho, no sabe dónde ir, toma un 
objeto filoso y decide aguardar tras la puerta, en ese 
instante el hombre entra al cuarto y se sorprende al 
no encontrar a Carlos en su silla, el joven se acerca por 
su espalda y le entierra el objeto en el cuello, el 
hombre cae con una sonrisa en el rostro. 
 
03:50 seg 
Riff 15. 19seg 
 
Hombres con trajes elegantes pero de aspecto tosco, 
beben sangre y comen partes humanas mientras el 
hombre gordo los mira,  cambia su forma de cabeza a 
la de u tv con la imagen del planeta tierra explotando. 
 
04:00 seg 
Riff 16. 10seg Carlos, de espalda parece hacer algo minucioso en la 
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Esbozo inicial personaje mujer 
(Victoria) 
Esbozo inicial personaje 
Mujer (Victoria), tintas y 
lapicero 
Esbozo primeros planos, personaje 
Mujer (Victoria)  
Esbozo inicial personaje   
(Carlos) 
Esbozo inicial personaje 
Mujer (mujer)  
Esbozo inicial 
personaje (Albert) 
3.1.7 Desarrollo y bocetación de personajes 
Lo segundo que tuvo lugar a partir del guion literario y las diferentes situaciones 
planteadas en el mismo, fueron algunos bocetos de personajes, buscando en ellos la 
máxima fidelidad de acuerdo a la caracterización y protagonismo planteado en la historia, 
para ello fue necesario captar todas las cualidades, pensadas en su dimensión física, 
sociológica y psicológica.  
 
Durante esta etapa fueron esbozados una y otra vez desde sus diferentes ángulos, 
determinando cuál estilo particular podría ser el más adecuado. Esta tarea se realiza de 
manera tradicional utilizando algunas hojas de papel, lápices y acuarela, los dibujos 
serian determinantes para la continuación del proceso. 
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Esbozo inicial personaje   
(Carlos) 
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Después de tener algunas aproximaciones se seleccionaron los bocetos definitivos para la 
representación de cada uno de los personajes.    




Masculino, 54 años, 1,75 cm de 
estatura, peso 75, kg, sin pelo, sin 
ojos, tez blanca. 
DIMENSÓN SOCIOLÓGICA: 
Anciano pensionado, padre de un 
único hijo, viudo, cierta fijación 
por lo visceral, ningún amigo. 
DIMENSIÓN PSICOLÓGICA: 
trata de proteger a su hijo del 
mundo exterior pero aun así lo 
hace partícipe de sus macabros 
asesinatos. De pensamientos 
diabólicos, tosco, busca todo el 
tiempo obtener mujeres para su 
negocio. 
 




Masculino, 11 años, 1,55 cm de 
estatura, peso 70, kg, sin ojos, tez 
blanco. 
DIMENSIÓN SICOLÓGICA: 
joven atrofiado y afligido, único 
hijo, nunca ha salido de casa, vive 
con su padre 
DIMENSIÓNPSICOLÓGICA: 
desconoce el mundo exterior, su 
realidad está construida a partir de 
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Femenino, 23 años, 1,70 cm de 
estatura, peso 60, kg, pelo 
castaño oscuro, ojos miel, tez 
blanca. 
DIMENSIÓN SOCIOLÓGICA: 
Típica estudiante universitaria de 
clase media alta, vive sola y le 
gusta salir de paseo por el campo, 
descomplicada, vive la vida como 
se le presente. DIMENSIÓN 
PSICOLOGICA: Se siente sola y 
aburrida de la rutina, está en 
búsqueda de experiencias 
diferentes, es audaz. 
 
Personaje Carnicero Descripción 
 
DIMENSIÓN FÍSICA: 
Masculino, 50 años, 1,65 cm de 
estatura, peso 95, kg, sin pelo, sin 
ojos, piel blanca 
DIMENSÓN SOCIOLÓGICA: 
hombre de negocios, soltero, 
socializa solo con quienes puedan 
representarle algún tipo de 
beneficio, especialmente los 
clientes de su  negocio. 
DIMENSIÓN PSICOLÓGICA: 
presenta una fuerte gusto por lo 
sanguinario, su máximo interés es 
obtener dinero de las ganancias 




   




Se hiso una representación de cada uno de los planos que conformarían las distintas 
escenas, a este proceso se le conoce como Storyboard permitiendo visualizar todo a 
manera de historieta. 
 
“El Storyboard consiste en una serie de recuadros que elabora el director de arte, cada 
viñeta equivale a una toma y se debe mostrar el momento clave de la acción (el ángulo 
de la cámara, la toma a realizar, las acciones de los actores, la distribución de la 
escenografía, la iluminación etc.) generalmente, cada recuadro lleva un comentario 



















Se unificaron algunos formatos para hacer estos dibujos, en general se trató de hacerlos 
en hojas sueltas, cuando todos estuvieron listos se ordenaron de varias formas para probar 
diferentes secuencias. En el formato definitivo que contiene la secuencia que finalmente 
se escogió se incluyen datos técnicos del tipo de plano, tiempo y lugar en que se 
desarrolla la acción. 
         Fragmento Storyboard ilustrado plano a plano,  
         (Póstumo Remordimiento) 
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Animatic, videoclip “Póstumo Remordimiento” 
Cuando el Storyboard está terminado, existe una claridad en la combinación entre el 
guion literario y un esbozo de cómo podría ser narrado visualmente, sin embargo surge la 
necesidad de articularlo también al sonido de los diferentes riffs y de esta manera 
acomodar la duración de cada plano y la intención que tiene con respecto a la canción, 





Para el video Animatic, fueron escaneados cada uno de los planos dibujados en el 
Storyboard, se importaron por capas a un editor de video junto con el audio, fueron 
acomodados consecutivamente de acuerdo al guion técnico de los riff y la línea narrativa 
del guion, en este proceso se corrige el orden en el que se suceden algunos planos y se 
deciden algunos que no deben aparecer. 
 
El resultado tiene la duración completa de la canción y estará adjunto en formato mp4 en 
la versión digital del proyecto. 
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El Animatic determina el paso final en la etapa de Preproducción, en este punto ya se ha 
considerado en esencia todo lo necesario para llevar a cabo el videoclip y se han podido 
visualizar  las características de los personajes, del mundo y las locaciones que habitan, 
las acciones que desarrollan en él y en general todo el conjunto de la historia, para así, 
escoger la técnica de animación a utilizar para la producción del videoclip. 
   
3.2 Producción 
 
“Fase creativa en la que los conceptos generales se concretizan, siendo el momento en 
que las palabras dejan paso a las imágenes y a los sonidos” (Ráfols, 2003. Pág.61).  
 
Después de estudiar referentes y contemplar la viabilidad y el tipo de resultado al que se 
esperaba llegar, se optó por trabajar en la técnica de animación 3d por ordenador, esta 
traía consigo cosas positivas y negativas al proyecto, algo bueno era que si bien tomaba 
un tiempo considerable producir los personajes y escenarios, una vez estos estuvieran 
listos, las posibilidades en cuanto tipos de plano, ajustes de color, diversidad y fluidez en 
los movimientos eran enormes, lo que finalmente terminaba ahorrándonos tiempo y 
aumentando calidad de producción; lo negativo era que esta técnica volcaría todo nuestro 
esfuerzo en trabajar desde el ordenador y sacrificaría no solo la necesidad del equipo por 
trabajar desde las técnicas tradicionales, sino también la estética bidimensional que en un 
principio fue contemplada como las más apropiada. Una solución para esto fue 
entremezclar la técnica digital 3d con texturas y acabados tradicionales hechos a mano, 
así el resultado tuvo una estética única y equilibrada, que aparenta en gran medida ser un 
trabajo 2d.  
 
Como primera medida en esta técnica, el objetivo principal es la construcción de todos 
los objetos tridimensionales que involucran las escenas, empezando por los personajes, 
locaciones y escenarios. En el caso de los personajes el proceso se asemeja al de un 
escultor,  y para la construcción de los escenarios y objetos dentro de ellos se asemeja al 
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de un arquitecto o diseñador industrial, todo esto tiene lugar a una simulación 
tridimensional que conecta puntos llamados vértices hasta formar caras y polígonos a 
través de la pantalla del ordenador, dicha geometría da la ilusión óptica de tres 
dimensiones y al ser manipulable posibilita realizar cualquier forma imaginable.  
 
 
3.2.1 Modelado de escenas y personajes 
 
Basados en los bocetos realizados en preproducción, se utilizó el software MAKE 
HUMAN para modelar los personajes, este, cuenta con un modelo tridimensional de un 
ser humano que puede ser modificado libremente siguiendo un conjunto de teclados y 
parámetros dentro de la interfaz, se buscó modificar este modelado lo suficiente para que  
se pareciera a cada uno de los dibujos de personajes que teníamos, luego fueron 
exportados en el formato nativo del programa hacia el software BLENDER. 
 
BLENDER es un programa que no limita sus funciones tridimensionales a la 
construcción de personajes, en el, si bien la intención era pulir y detallar el modelado de 
los personajes que construimos, también fue posible desarrollar cada una de las tareas que 
le seguían a este proceso, texturizado, rigging, animación y renderizado. Este software es 
la herramienta principal en la producción del videoclip Póstumo Remordimiento; para 
trabajar esta técnica de animación 3d, se encuentran diversos software, tales como 
3Dmax, MAYA, Cinema4D entre otros, pero se determinó que el más apropiado era 
Blender principalmente porque es un proyecto de código abierto, al que cualquier tipo de 
persona puede tener acceso sin costo alguno, esto también sucede con Make human.  
 
A continuación se muestra una serie de objetos y personajes modelados en Blender y 
Make Human para el videoclip Póstumo Remordimiento, anexo en la versión digital de 
este proyecto, hay un video explicativo en formato mp4 de todo el proceso de modelado 
de personajes y objetos.  
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Modelado cocina, videoclip “Póstumo Remordimiento” 
 
Modelado objetos cocina, videoclip “Póstumo Remordimiento” 
Modelado habitación personaje (Carlos), videoclip 
“Póstumo Remordimiento” 
Modelado escritorio habitación personaje (Carlos), videoclip 
“Póstumo Remordimiento” 
Modelado Habitación personaje (Carlos), videoclip 
“Póstumo Remordimiento” 
Modelado Pasillo casa, videoclip “Póstumo 
Remordimiento” 
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Modelado personaje (Albert), videoclip “Póstumo Remordimiento” 
Modelado personaje hijo (Carlos), videoclip “Póstumo Remordimiento” 
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Modelado personaje carnicero, (Víctor), videoclip “Póstumo Remordimiento” 
 
Modelado personaje mujer (Victoria), videoclip “Póstumo Remordimiento” 
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Modelado personaje comensal (Lucy), videoclip “Póstumo Remordimiento” 
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Estudiantes de la generación 2011, Animation Workshop. (2011). 
3.2.2 Texturizado de escenario y Personajes 
En esta etapa el proceso plástico se hace indispensable, el texturizado es el proceso en 
que los objetos modelados son dotados de un material, un color, una textura y en general 
propiedades típicas de cualquier superficie que este represente, por ejemplo vidrio o piel;  
se pueden crear de diferentes maneras en el entorno del software Blender y esto depende 
de la intención que el proyecto tenga en su estética visual, el interés particular de este 
proyecto fue dotar los modelos tridimensionales construidos, con una apariencia 
bidimensional que simule los dibujos animados a mano. El texturizado se asemeja al 
oficio de un sastre, a cada modelo se le hacen cortes en su estructura para desplegar todos 
sus polígonos en una especie de retazo bidimensional, conocido como mapa UV, esta 
forma resultante es la guía sobre la cual se aplica el color y la información visual 
necesaria para dar el carácter buscado al modelo, normalmente este proceso se hace de 
manera digital en Blender  o en un editor de imágenes como Photoshop, pero en este caso 
el propósito era hacerlas a mano, lo que se hizo fue imprimir los diferentes patrones de 
texturas para cada objeto. Cada uno se pintó con la implementación de lápices de colores, 
lapiceros y acuarelas, luego estos resultados manuales se digitalizaron y se superpusieron 
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Mapa uv piel personajes  Mapas uv ropa, Victor carnicero. 
                                   Mapa UV, 
restaurante                                              
Mapa UV, objeto de restaurante (caja de 
órganos) 
La estética visual del cortometraje The Back Wáter Gospel  fue uno de los referentes 
principales para usar texturas bidimensionales en un producto 3d, los resultados y la 
estética a la que se llega de esta manera, son efectivos dentro de lo que propone el 
concepto del videoclip. 
 
A continuación imágenes de los mapas UV antes y después de ser pintados, además los 



































   















Mapas UV  texturizados para objetos y personajes  
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Modelado y texturizado cocina, videoclip “Póstumo Remordimiento” 
Modelado y texturizado teléfono, videoclip “Póstumo 
Remordimiento” 
Modelado y texturizado silla, videoclip “Póstumo Remordimiento” 
Modelado y texturizado pasillo casa, videoclip “Póstumo 
Remordimiento 
Modelado y texturizado objetos de la habitación personaje (Carlos), 
Videoclip “Póstumo Remordimiento” 
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Modelado y texturizado de personajes finales 
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3.2.3 Animación plano a plano 
 
“el diseño audiovisual utiliza un espacio abstracto, que no se rige por las leyes de las 
perspectiva y en que los elementos se sitúan según el  orden establecido por sus 
creadores. Es una noción de espacio flexible y que no tiene ninguna realidad absoluta.” 
(Ráfols, 2003. Pág. 30). 
 
La animación es el proceso en el que todos los elementos creados hasta este punto deben 
cobrar vida, de ello depende la afectividad y el dramatismo en las diferentes escenas, 
debe haber fluidez y un buen ritmo asociado a la canción en cada uno de los 
movimientos. En Blender la técnica para dar movimiento a cualquier objeto modelado en 
la escena, consiste en una interpolación de la información que hay del objeto en cuanto a 
su posición, tamaño y forma, dentro de un espacio tiempo, cuando cualquiera de estos 
parámetros es alterado a lo largo de la línea de tiempo, el programa reconoce un 
desplazamiento entre los valores iniciales y resultantes. Para programar los movimientos 
de objetos simples como el péndulo de un reloj o un plato, el procedimiento es 
sumamente sencillo y en esto el programa es muy intuitivo, ya en lo que tiene que ver con 
las formas orgánicas como es el caso de los personajes es mucho más complejo. 
 
Normalmente para generar movimientos correctos en una figura orgánica debe hacerse 
una estructura o aparejo llamado Rigging, este consta de una serie de bastones que se 
incrustan a manera de huesos en el interior del modelo, de esta manera se asocia  cada 
uno de los bastones a la zona que ocupa en el objeto, convirtiéndose en controlador del 
mismo, cualquier movimiento que se le aplique al bastón o hueso será traspasado al 
objeto orgánico, entre más complejo sea el aparejo de un modelo, más posibilidades de 
movimiento tiene.  
 
La utilización del software Make Human en el proceso de modelado de los personajes 
nos permitió ahorrarnos el tiempo de construcción de un aparejo para los modelos, pues 
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Montaje plano a plano, videoclip “Póstumo Remordimiento” 
al ser  un objeto base modificado tiene un riging preestablecido, con el cual era suficiente 
para generar el tipo de movimientos que necesitaban los personajes en el videoclip. Los 
demás objetos fueron movidos sin riging o con aparejos simples de no más de 10 huesos 
o bastones. 
 
La colocación de planos está orientada a mostrar los elementos visuales pensados en la 
Preproducción, esto incluye el estilo de las imágenes, la narrativa, la relación con el 
audio, el uso del tiempo y el espacio entre otras. Tener conocimiento sobre los diferentes 
tipos de plano que existen, permite llevar a la pantalla un producto  dentro de los 
estándares de lo audiovisual, los más conocidos son: (primer plano), (plano medio corto), 
(plano medio), (plano americano), (plano de conjunto), (plano general), (plano medio, 
doble), (plano triple), (plano de grupo), (picada), (contrapicado), (campo de acción), 
(campo-contra campo) y los movimientos de cámara como (paneos), (tilt), (travelling), 
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Si bien desde la preproducción en el Animatic hay gran variedad de planos; en el proceso 
de animación aparecen algunos adicionales, de acuerdo a la necesidad que va imponiendo 
el movimiento de los personajes.  
 
Para darle movimiento a los personajes el libro de Richard Williams. The Animator's 
Survival Kit Animated fue una herramienta clave de referencia, en él se especifica paso 
a paso cuales son las técnicas y procedimientos más apropiados para generar 
movimientos más realistas, basados en los 12 principios de la animación y algunos trucos 
que aprendió de su experiencia personal en múltiples producciones cinematográficas. 
 
Teniendo ya los planos con sus respectivas secuencias de movimiento, se hicieron 
algunos ajustes a la iluminación, simulando las respectivas horas en las que se desarrolla 





En general los planos tuvieron una duración  entre 3 y 4 segundos, fueron construidos 
cada uno en archivos independientes que luego fueron renderizados y compuestos en 
secuencias completas que se consolidaban en escenas. El renderizado consiste en un 
proceso algorítmico del programa que fotografía detalladamente cada uno de los 
fotogramas que componen el plano, para acoplarlo en una sola secuencia de video, 
previamente programada en un formato y resolución específica, en nuestro caso fue 
FullHD 1080x1920 pixeles. 
 
El proceso de animación toma tiempo y aunque se construye desde la planificación previa 
de la preproducción, es también un juego de ensayo y error hasta obtener el resultado 
esperado. 
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Ciclo de caminado personaje  padre (Albert).  
A continuación, algunas imágenes del proceso de animación y montaje de planos, los  
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 “A medida que pasó el tiempo, surgió el video, y al tratar de editarlo se intentó recurrir 
a la manera en la que se editaba la cinta de cine, es decir, cortar y pegar literalmente, la 
cinta.” (Omar Rincón, Pág.26).”  
 
La posproducción es clave, es el punto donde tiene lugar la edición y composición de los 
planos, conformando la secuencia completa del videoclip. Hasta este punto se tenían unos 
150 planos renderizados en formato de video con duraciones promedio de entre 3 y 7 
segundos en total; el objetivo era editarlos sobre la canción Póstumo Remordimiento de 
tal manera que encajaran con la planeación que se tenía en el guion técnico de los riffs. 
Para esta tarea se utilizaría el programa de edición de video After Effects, en él se hace el 
montaje de los planos según el orden de las escenas y el riff de la canción, algunos planos 
es necesario cortarlos o alargarlos de acuerdo a la intención o el corte de algún 
instrumento, también son clave los cortes entre un plano y otro.  
 
Aun cuando toda la planeación de la preproducción es una guía completa para la 
producción, en todos los procesos posteriores de la misma hay alteraciones, surgen 
imprevistos con lo planeado o nuevas ideas que proporcionan mejoras a la producción, en 
esta etapa no fue diferente, y el juego con la edición de los planos, acerco el resultado 
final a las características del género videoclip, alterando un poco la narrativa lineal de la 
historia. 
 
3.3.1 Tipos de edición 
Existen dos formas en las que se puede editar, por inserto o por ensamble; en la primera 
se arman segmentos desordenados del material original, la segunda, utilizada en este 
proyecto, es donde se construye una cadena de momentos, tanto en audio como en videos. 
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Como ya se mencionó sus variaciones suceden según el interés del que lo está realizando 




3.3.2 Adaptación de filtros y efectos 
visuales 
 
En la posproducción, la edición se centra 
en ciertos tipos de transiciones: el corte, la 
disolvencia, los fades y wipes; estas 
transiciones ayudan a que las escenas se 
entrelazan de la forma más adecuada de 
acuerdo a como está pensada  
Renderizado escena restaurante “ 
Viñeta vintage 
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proporcionando continuidad o cambios estratégicos de escena a escena.  
 
Los fades, son transiciones graduales de negro al video (fade in) o de video a negro (fade 
out). Se usan para dar transición gradual cerrando una idea. En el caso de wipes, 
funcionan como Patrones electrónicos enmarcando al video con varias formas: 
geométricas, orgánicas, líneas diagonales, estas son las más utilizadas para video 
musicales. 
 
Teniendo definida la edición de la secuencia 
completa de planos sobre la canción, 
debíamos concentrarnos en el estilo y la 
apariencia de todo ese conjunto, se utilizaron 
algunas variantes y filtros preestablecidos en 
el programa, mejorando contraste, niveles y 
saturación de color; también se agregó una 
textura de papel que homogenizara toda la 
escena. El resultado final fue una atmosfera 
oscura en tonos tierra y con algún grado de 
semejanza a la animación tradicional 
dibujada a mano.  
 
Este proceso le dio más carácter a los resultados finales de cada plano determinando el 
estilo propio al video clip.                                                            
 
Textura general de papel 
Fragmento de escena (bosque) con 
filtros en 2D  
Fragmento de escena (bosque) con 
filtros en 3D 
Fragmento de escena (bosque) con 
filtros en 3D 
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Estos filtros y configuraciones de color se construyeron teniendo en cuenta la teoría 
planteada por EDWARD MARYON en su libro de 1924 “MARCOTONE The Science of 
Tone-Color” en la que propone una relación de sinestesia entre los tonos de las escalas 
musicales y los valores tonales de los colores en el círculo cromático, partiendo de esta 
relación se le asignó a las notas y a la armonía de la canción los colores correspondientes 
según esta teoría, utilizando estos colores se modificaron los filtros efectos y texturas de los 
acabados finales del videoclip Póstumo Remordimiento.  
Bajo esta premisa, el resultado de tonos y colores adquieren toda su fuerza en una 
intrepretación casi intuitiva para la imagen. 
 
El autor propone la siguiente relación 
entre tonos musicales y colores, teniendo 
en cuenta que la notación indica que 
C=Do, D=Re, E=Mi, F=Fa, G=Sol, A=La, 
B=Si, y que el símbolo # significa el 
sostenido de cada nota. 
 
A partir de esta relación “póstumo 
remordimiento” se trata de una obra 
desarrollada bajo la forma canción, se 
desenvuélvele sobre el genero Death 
metal con tendencias vanguardistas 
influenciadas desde el genero Deathcore. 
 
Estrella armónica  de color y tonalidades musicales 
según: EDWARD MARYON 
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Es una canción que presenta diversas partes y no posee estribillos, en cuanto al ritmo 
presenta los mas comunes del Death metal como lo son el Blast beat con diversas 
variaciones, los medios tiempos, Breakdowns y Grind.  
 
La armonía se desenvuelve sobre escalas y variaciones comunes del genero característico, 
como lo son escalas disminuidas, pentatónicas, cromáticas, menor natural y menor 
armónica, la tonalidad que se presenta en la canción corresponde a la de Bm ( si menor), 
tiene dos tipos de voces Death Growl y Fry, la primera corresponde a la gutural mas 
grave o baja en su registro y frecuencia; la segunda es la contraria, con un registro mas 
agudo en su altura y frecuencia. 
 
Los detalles del proceso, anexos en video a la versión digital del proyecto. 
 
 
3.3.3 Audio y efectos de sonido 
 
Satisfechos con el resultado visual del videoclip, se acudió al apoyo de un profesional de 
audio y potencializar las posibilidades que tenía el sonido en el videoclip, en 
RomanStudios, un estudio de grabación de la ciudad, participando en la masterización del 
audio final para el videoclip, allí se le dio cuerpo al sonido general de la canción y se 
agregaron sonidos ambiente, algunos efectos de acuerdo a las distintas escenas y riffs, 
truenos, sangre, agua, aire, pasos etc. De este proceso nace la decisión de tener dos 
versiones para el videoclip, una en donde la voz del vocalista de la banda tiene mayor 
protagonismo  y la otra donde se omite por completo permitiéndole ganar mucha más 
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Fragmento producto final Fragmento producto final 
 
3.3.4 Producto Final 
 
Después de tener el resultado de los audios finales, y la secuencia de las escenas 
completas no restaba más que ensamblarlas en un solo video; para ello se recurrió de 
nuevo a After Effects y el resultado final fue el Videoclip Póstumo Remordimiento con 
una duración de cuatro minutos y diez segundos (4:10) en resolución 1080-1920 FullHD 
con formato Mov y mp4. El resultado de inmediato fue socializado con los integrantes de 
la banda, la reacción de estos fue más que satisfactoria, el videoclip en realidad los hace 
sentir identificados con su música, cumpliendo con el propósito de transmitir su esencia 
al publico que lo ve. Actualmente  se planea una estrategia de difusión del videoclip a 
través de redes sociales y las plataformas que ofrece internet para contenidos multimedia.  
 

















   




El proyecto respondió a la necesidad de integrar procesos artísticos en diferentes áreas del 
contexto social, en este caso, intervino en una propuesta musical local. Arrojó como 
evidencia un producto audiovisual que se puede difundir fácilmente en las redes de 
comunicación, y contribuye como un antecedente en la Universidad Tecnológica de 
Pereira, de un proyecto que combinó elementos de las artes visuales con elementos de la 
música. 
 
De acuerdo a las expectativas que se tenían del  proyecto, los distintos procesos que se 
llevaron a cabo, dejan por sentado un precedente de que utilizando los conocimientos 
generales para la creación artística, como lo son el dibujo la composición, el color, el  
manejo del espacio, entre otras y articulándolos a procesos de creación en otras 
disciplinas, en este caso la música y los medios digitales, se posibilitan para consolidar 
productos versátiles y susceptibles de comunicar y generar significados desde los 
diferente ámbitos que componen nuestra sociedad.  
 
La facilidad que nos ofrecen los medios tecnológicos actuales, y principalmente  el hecho 
de que estén soportados en la red de información global, nos posibilita resolver y reforzar 
nuestras inquietudes o falencias en algún tipo de conocimiento; Internet más que un 
espacio donde se comparte la información, es un conjunto de plataformas donde se 
construyen comunidades enteras, en torno a toda clase de conocimientos, allí se discuten 
y se socializan experiencias e inquietudes que permiten a su vez el enriquecimiento de las 
disciplinas en sus diferentes niveles. Es una constante para muchos de los que nos 
iniciamos en el ámbito de la creación, dudar en la realización de muchas de nuestras 
ideas, en algunos casos porque entendemos que muchas de ellas se escapan a los 
conocimientos y las experiencias que poseemos, pero es justo en este momento cuando el 
pensar nuestro trabajo desde lo interdisciplinario tiene cabida y es también el punto en el 
   
                                         
74 
que las experiencias de otros compartidas en las plataformas de información pueden 
aclarar nuestro panorama. 
 
Realizar productos audiovisuales animados en Pereira que respondan a los estándares 
internacionales y que muestren todo el potencial creativo de la región, es posible,  basta 
con formar  equipos de trabajo desde las diferentes disciplinas que intervienen en su 
desarrollo y estar orientados hacia un objetivo claro de lo que se propone realizar, los 
recursos tecnológicos que se necesitan en el proceso ya no son un problema, puesto que 
están a un click de nuestras manos y como lo evidenciamos en la construcción del 
videoclip “Póstumo Remordimiento” son totalmente gratuitos e intuitivos en su manejo.  
.  
La experiencia que se tuvo en fase de preproducción con la adaptación y posterior 
intervención de un texto literario para la producción de un guion, fue bastante 
enriquecedora y a pesar de la ausencia de experiencia en este campo, gracias a los 
referentes y la persistente búsqueda de una lógica propia en el relato, pudimos 
conformarla, es claro que no deja de ser un trabajo de principiantes, sin embargo cumplió 
con las expectativas y sostuvo las piezas claves en las fases posteriores hasta la 
culminación del videoclip. Después de esta experiencia no queda más que enriquecer 
nuestro conocimiento en la tarea de construir historias, pues es sin duda un pilar 
fundamental en la realización de cualquier producto audiovisual, sin la construcción o 
adaptación de un buen guion es difícil hallar resultados.  
 
con los demás procesos de la fase de preproducción estuvimos muy familiarizados, pues 
para esta etapa una vez se estableció la historia y los elementos que la componen el 
protagonismo total lo tuvo el dibujo, fue en este momento cuando redescubrimos la 
importancia  de esta práctica, un dibujo puede aclarar y organizar toda la maraña de ideas 
que se tienen. La capacidad creativa  para construir personajes, lugares, situaciones y 
articularlos a la intención narrativa de la historia es clave y puede ser sumamente 
apasionante para quien las está creando.  
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La fase de Producción tomo más tiempo, La elección de la técnica de animación 3d que 
se utilizó para el videoclip, se realizó teniendo en cuenta la necesidad de exploración de 
los nuevos formatos, la facilidad en términos de tiempo para recrear diferentes planos y 
secuencias de una misma escena además de la estética visual que aportaba al texturizarse 
con las técnicas análogas de ilustración; sin embargo cabe mencionar que el nivel de 
experiencia que teníamos en el uso de esta técnica era poco y durante el proceso de 
elaboración, pudimos percatarnos que esta inexperiencia a nivel técnico, en el manejo del 
software necesario para estos procesos, nos jugó una mala pasada con los tiempos de 
producción; elaborar cada uno de los personajes y los escenarios, generar los controles 
para generar su movimiento y aplicar cada una de las texturas hechas a mano, resulto ser 
tan extenuante y complejo que por momentos fue necesario detenerse y retroalimentar 
experiencias en busca de la optimización de los tiempos de producción. 
  
Cada eslabón que fue conformando el videoclip nos revelaba la importancia de un equipo 
numeroso de personas en la elaboración de esta case de producciones. No es imposible 
hacerlo para una persona o dos como en este caso, pero implica un sobreesfuerzo en 
relación al tiempo de producción y unos vacíos importantes en ciertas fases de la 
elaboración, ya que estas responden a conocimientos de ciencias más exactas o ajenas a 
las artes visuales y la música.   
 
La importancia de un perfil Profesional como el del Licenciado en Artes visuales de la 
Universidad Tecnológica de Pereira, en estos campos que hasta ahora emergen en la 
región, es de suma importancia, tanto a nivel organizacional como productivo, es vital 
dentro del nicho la producción artística y personal en estos formatos ya sea videoarte o 
cortometrajes pequeños y es pieza fundamental en producciones grandes que involucran 
un mayor número de personas y disciplinas en juego.  
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La industria musical ha venido cambiando en los últimos 20 años de manera vertiginosa 
principalmente en cuanto a los medios de difusión y transmisión, la radio, aunque se 
mantiene, ya no es el principal difusor de artistas y géneros musicales, las disco tiendas 
dejaron de ser el lugar donde se compra la música y el negocio de los artistas músicos ya 
no es vender discos; pensar el producto audiovisual Póstumo remordimiento de la banda 
Más Sangre como un producto comercializable es bastante difícil, aunque el impacto y la 
difusión que este puede tener es grande lo cual si puede representar otras alternativas 
económicas teniendo en cuenta otras estrategias de marketing digital, pero estas ya 
corresponden a otro orden más allá de los alcances del proyecto por su característica 
promocional. 
 
La animación en sí misma es un campo de creación muy amplio y tiene infinidad de 
variables y aplicaciones no solo narrativas, dentro de las diferentes ciencias y tecnologías 
es clara la importancia de su uso en la educación, en la creación de aplicativos, en la 
ciencia médica, en el desarrollo de páginas web, en aplicaciones estadísticas y así un 
sinnúmero de usos, en donde cada artista interesado en el tema puede asumir su 
especialidad y trabajar de la mano de profesionales especializados en otros campos del 
conocimiento. Darle vida a imágenes estáticas es ampliar sus cualidades narrativas, 
llenarlas de nuevos significados, permitir que puedan transmitir emociones e ideas más 
claras y concisas. 
Pensar en una estética definitiva que caracterizara este videoclip, conllevó a una 
retroalimentación a través de una selección de proyectos ya realizados y que hicieran 
parte de nuestro proceso de creación.  
 
Esta  búsqueda también permitió poner en marcha nuestras herramientas y 
conocimientos adquiridos durante nuestra etapa académica, pues materializarla significo 
lograr un estilo propio a través de la reflexión e interpretación de nuestro entorno.   
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“The back wáter góspel” se convierte pues en uno de los referentes más fuertes para el 
videoclip que integra elementos tanto técnicos como tradicionales de la imagen 
consignado en una animación y musicalización impecable, además de esto muestra por 
medio de su narrativa visual una historia oscura y fría de critica a los dogmas y temores 
creados por el ser humano. Valiéndonos de esta riqueza crece nuestra confianza y la 
oportunidad de apostarle a un proyecto de tal magnitud, con gran concordancia en las 
herramientas ya exploradas por cada uno de nosotros, como la ilustración, tintas, 
aguadas, escultura y manejo de software para la creación de objetos en 3D.(Gianni 
Ospina) 
 
Es satisfactorio observar como un proceso como este va tomando forma, desde el mismo 
momento en que cada uno, motivado por sus intereses personales en el campo de la 
creación, se aventura en búsqueda de referentes, hasta el punto en el que el resultado se 
convierte en la referencia para otros, en este proyecto los referentes si bien pueden 
ahondar en reflexiones filosóficas de lo que ocupa cada una de las disciplinas en las que 
proponen su discurso, son tomados desde una perspectiva más practica en cuanto a los 
procesos y técnicas de creación, por tanto el resultado es un referente practico de como 
en este momento histórico y en este lugar del planeta, es posible apropiarse de unos 
conocimientos y herramientas para la creación de algo, que en una medida determinada 
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Fonógrafo: dispositivo para reproducir sonidos grabados, inventado por Thomas Alva 
Edison en 1870. El fonógrafo utiliza un sistema de grabación mecánica analógica en el 
cual las ondas sonoras son transformadas en vibraciones mecánicas mediante un 
transductor acústico-mecánico. Estas vibraciones mueven un estilete que labra un surco 
helicoidal sobre un cilindro de fonógrafo. Para reproducir el sonido se invierte el proceso. 
 
Producción audiovisual: es la producción de contenidos para medios de comunicación 
audiovisuales; especialmente el cine y la televisión; independientemente del soporte 
utilizado (film, vídeo, vídeo digital) y del género (Videoclip, ficción, documental, 
publicidad, etc.). La producción de un proyecto audiovisual requiere de 3 fases para su 
realización; Preproducción, Producción y Posproducción. 
 
Preproducción: es la fase más importante del proceso de producción. Comprende desde 
el momento en el que nace la idea hasta que empieza la grabación. Atiende a la 
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resolución de los problemas que planteen las personas y los medios precisos para la 
realización del producto audiovisual además de la supervisión y corrección del guion 
técnico. 
 
Producción: es la puesta en práctica de todas las ideas pensadas en la fase de 
preproducción. Se incorporan los elementos técnicos a utilizar según el alcance y estilo 
particular del proyecto, se filma todo el material necesario y para el caso de la animación 
se producen todas las secuencias.  
 
Posproducción: consiste en la selección del material Producido. De esta forma se eligen 
tomas que servirán para la edición y montaje final de la obra. También la sonorización, 
supervisión del trabajo de doblaje, el grafismo para los créditos y el estilo final en cuanto 
a color y efectos especiales en la imagen. 
 
Estereovisión: algoritmo para establecer correspondencias entre dos imágenes de un 
mismo objeto.  
 
Riging: estructura que simula un esqueleto y permite manipular  personajes o modelos 
tridimensionales en un software, para generar movimientos de animación. 
 
Mapas UV: tipo de imagen utilizado para superponer en los modelos 3d 
 
Nuevas tecnologías: hace referencia a los últimos desarrollos tecnológicos y sus 
aplicaciones, su función se destaca desde la informática, video y telecomunicaciones, al 
igual que en diseño de procesos, programas y aplicaciones. Su evolución se a dado a 
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pasos gigantescos como bien es conocido el primer ordenador ( 1946 )ocupaba una gran 
sala, hoy una calculadora científica de bolsillo es más potente que ese ordenador. Lo  
mismo podremos decir del diseño de sistemas operativo y la programación 
correspondiente al ( software ) , ya que esta adquiere un valor de avance según el 
funcionamiento de los circuitos impuestos por el usuario. 
 
En el campo de la imagen electrónica también se ha producido avances muy 
significativos que ha irrumpido la sociedad actual, con miras de mejora, estos 
enmarcados desde la sustitución de tubos de vacío T.V. por pantallas planas el 
tratamiento digital de la imagen y el formato de imagen electrónica de alta definición. 
Este avance que aun se sigue dando, a proporcionado al usuario que lo manipula, una de 
las alternativas mas potentes para dar a conocer su trabajo como un recurso didáctico, he 
incluso es una herramienta utilizada para múltiples actividades educativas,  recreativas, 
de consumo, ocio, entre otras.   
 
Disciplinas complementarias: para la realización de un proyecto en donde se habla de 
interdisciplinariedad es indispensable la presencia de otros campos de experiencia para 
contribuir a un solo objetivo y enriquecer la propuesta de un trabajo en equipo. 
En este caso la música nos da esa otra parte como disciplina complementaria y que por 
cierto no mas ni menos importante que el papel que juega la imagen en este tipo de 
proyectos, la música es un medio de trasmisión entre el compositor y el oyente capaz de 
comunicar  aquello que no puede expresarse con palabras pero también adquiere 
significado al asociarse a otras producciones artísticas, es allí donde se remite con una 
gran fuerza predominante a los medios audiovisuales. 
 
Cine de vanguardia: el cine de vanguardia siempre trabajo independientemente del 
mundo de la industria y del mercado cinematográfico y siempre estuvo paralelo al 
surrealismo literario y pictórico y al pensamiento de Sigmund Freud, seguía las teorías 
expuestas en el manifiesto surrealistas de André Breton (1924) impulsor del movimiento. 
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Los representantes de este movimiento se caracterizaron principalmente por la 
experiencia onírica en sus obras, privilegio al subconsciente y rechazo a la razón moral y 
preocupación estética.  
 
Dentro de los mecanismo utilizados en el surrealismo para llevarlo a la pantalla fue el 
cine y el sueño el cual fue representada como primer intento La coquille et le clergyman ( 
Dullan, 1928), a partir de un texto de Antoni Artaud, con poca aceptación por parte del 
público. 
 
Seguido de esto Luis Buñuel logra una buena representación surrealistas con las películas 
Un chien andalou, 1928 y L´ age d´or, 1930. 
El cine surrealista siempre mantuvo un carácter anti-narrativo donde todo ocurría por 
casualidad y arbitrariamente dotándole de un sentido sin lógica o racional. 
 
Secuencia: una secuencia es la unidad dramática de espacio y tiempo, se desarrolla 
dentro de la escena como el contenido, la secuencia permite mostrar el movimiento que 
se desea con el personaje u objeto, determinando elementos que equivalen a cambio y 
movimiento, día/noche, exterior/interior o  caracterización de personajes desde sus 
movimientos más, utilizados en la animación, como lo son el ciclo de caminado dentro de 
sus variables existentes al igual que su expresión facial. 
Escena: la escena contiene tanto al plano como a la secuencia, se entiende como el 
bloque de la acción dramática, da coherencia y orden evolutivo al desenlace de la historia 
que se está contando, se determina por elementos que tienen relación en tiempo y espacio 
y que involucra al personaje. 
 
La escena es creada respondiendo a la necesidad de narrar una historia que se lleva desde 
al guion para pasar a otros sistemas de producción como el Storyboard guion técnico y 
por ultimo a la pantalla, por esto el número de escena requeridos para un film, película, o 
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cualquier otro tipo de formato es ilimitado, de esto dependerá que tan pertinente o 
acertada sea cada escena 
 
Plano: el plano es la unidad narrativa mínima, esta se  especifica en el guion técnico y se 
determina por la posición y movimiento de la cámara. Es una herramienta utilizada por el 
director para mostrar las secuencia de movimiento que se encuentra en cada escena, de 
este dependerá que tanta o poca información nos esté brindando el plano, aunque resulte 
poco coherente, no basta con la expresión dramática de movimiento en los personajes o 
escenografía, el plano también funciona de una manera muy eficaz para complementar  
los sentimiento emociones y sensaciones que quiere trasmitir la escena misma, tendrá que 
estar consiente que elementos tiene o no tendrá que involucrar. 
 
Línea de tiempo: la línea de tiempo funciona como la estructura y la plataforma en 
donde se dan los acontecimientos, procesos y secuencias deseadas. A partir de la línea de 
tiempo se logra establecer con mayor claridad los aspectos más relevantes de un 
segmento fílmico. 
 
Dentro de las etapas de producción, la línea de tiempo permanece implícita desde la 
secuencia de movimiento y de allí se vuelve una herramienta imprescindible para la 
organización, edición, y sincronización que responde a la duración antes establecida. 
Ella establece, cuando dónde y hasta donde aparece el elemento en la pantalla. 
Como se dijo anteriormente, inicia su labor en la secuencia, para la animación es 
necesario tener conocimiento de lo que equivale el número de fotogramas por segundo, 
esto nos asegurara que el personaje, cámara u objeto obtengan un movimiento natural, 
creíble según la necesidad de lo que se quiere mostrar sin caer en el error de obtener 
movimientos robóticos o  ilógicos dentro de la línea de tiempo. 
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Compases: al igual que la imagen de un film, película, o en este caso un video clip, está 
sometida a una línea de tiempo, la música que esta contiene hace parte de ella y también 
está pensada dentro de una estructura de elementos musicales con una intención. 
Los compases hacen parte de esta estructura y funcionan para dividir y ordenar la música 
formados por varias unidades de tiempo agrupadas, con partes acentuadas y atonas (sin 
acento), representados con dos números  en forma de fracción.  
 
Ritmo: el ritmo es definido por cualquier movimiento marcado por la sucesión regular de 
elementos débiles y fuertes, o bien de condiciones opuestas o diferentes. 
Se trata de un rasgo básico de todas las artes especialmente de la música, la poesía y la 
danza, su definición abarca lo respectivo a regularidad, orden y periodicidad con relación 
al ritmo musical. 
 
El ritmo de la imagen está estrechamente ligado a la velocidad y cantidad de las imágenes 
que van apareciendo en la línea de tiempo, esto caracteriza al dramatismo deseado por su 
director que se va dando paralelamente con la música que lo acompaña. 
 
Riff: el riff se identifica como aquella frase musical que se repite a lo largo de la pieza, se 
diferencia del solo porque este no es repetitivo, ya que su único propósito es mostrar la 
virtuosidad del músico con su instrumento. 
En nuestro proyecto es identificado como elemento de fracción de cada plano, nos indica 
y nos ayuda a darle un orden y sentido a todas sus secuencias hasta el final, el Riff define 
el carácter trasmitido por su interpretación. 
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Plataforma audiovisual: la industria cinematográfica ha tenido fuertes cambios a 
medida que las nuevas tecnologías y el internet ha evolucionado, optando por adaptarse y 
en una gran medida se ha venido beneficiando del fácil acceso y descargas gratuitas que 
la preceden. Gracias a esto la industria audiovisual busca nuevas formas de llegar al 
público, ofreciendo inmediatez a bajo coste y pudiendo elegir un gran catálogo de 
plataformas. 
 
Dicha evolución también ha beneficiado a muchos pioneros que han irrumpido en el 
mundo del video de forma intuitiva y muy versátil, de esta manera el consumidor y el 
cibernauta tiene la posibilidad de optar por lo que más le convenga a partir de sus 
intereses y el grado de intelectualidad que tenga. 
Las siguiente lista son algunas de las plataformas mas utilizadas, Cinetube es creada 
especialmente para cine comercial y de la que se puede disfrutar de forma gratuita, por 
ser una plataforma en donde toman links de otras webs, las películas las puedes encontrar 
de baja y buena calidad, otra de las plataformas, Peliculasyonkis, esta funciona con la 
misma dinámica de la anterior. 
 
Una de las más utilizadas en los últimos años ha sido Youtube, esta plataforma se ha 
caracterizado por ser un principal consumidor de todo tipos de video de dominio público, 
sin embargo al igual que las anteriores la calidad de videos es diversa. 
Otra y por cierto una de las mas opcionadas después de You tube es Bimeo que gracias a 
la calidad de sus videos se ha ido posicionando con un gran alcance en un público muy 
selectivo, especialmente para artistas, otra de sus ventajas es que no admite anuncios, 
demostraciones de videojuegos ni pornografía o cualquier otro contenido que no haya 
sido creado por el usuario. 
A estos se lo suma algunas otras gratuitas y de pago un poco con más trayectoria en el 
mercado pero menos usadas tales como, Adnstream, Televeo, Cineclick, 400Films, Plat, 
Filmin, Filmotech, Voddler, Nubeox, y Wuaki.tv. 
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History line: el history line se condensa en la idea principal de la historia que se  quiere 
contar, específicamente en su conflicto y se designa en el menor número de palabras 
posibles. 
Esta síntesis o lo únicamente esencial que se cuenta de la historia debe responder 
paralelamente  a una metodología, es decir a los elementos de la narrativa tradicional  
´´inicio, medio y final´´con esto estaremos sujetos a un  punto de partida y una base sólida 
y coherente, que bien o mal puede cambiar  durante el desarrollo del guion. 
No es necesario describir,  el tiempo, el espacio y personajes, como ya se expuso antes, 
tendremos con a ver elegido  el posible conflicto que fundamentara el nuestro guion. 
 
Composición: la composición es el equilibrio que se obtiene de la organización de 
imágenes, esta se realiza en función a una estructura interna. 
Su análisis y estructura se caracterizan en los siguientes elementos compositivos que lo 
caracterizan, el encuadre, el formato, lo centros focales, la angulación, los colores, la 
luminosidad, y su contexto. 
 
Angulación: la angulación determina el punto de vista del fotógrafo ante el objeto, su 
forma de trabajo se utiliza para darle dramatización a la escena según sus intereses, puede 
ser Picado, ofrece la sensación de superioridad frente al objeto, contrapicado  sensación 
de inferioridad y normal. 
 
Luminosidad: es la cantidad de luz con la que se presenta el objeto en la escena. 
Determina el tiempo-espacio reflejado en los elementos de la imagen, su función da  
lógica de la ubicación del elemento o el personaje dentro de un espacio determinado, es 
por esto que dentro del proceso de producción la iluminación se convierte en una tarea 
exigente y muy cuidadosa. 
 
Death Metal: es considerado uno de los géneros  más duros y pesados, caracterizándose 
por sus guitarras distorsionadas y con afinación un poco baja, percusión rápida y con un 
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dominante uso de doble pedal, su temática abarca temas que van desde religión, política, 
medio ambiente, violencia y gore. 
 
Deathcore: nace de la fusión de metalcore y el death metal como base, usando también 
elementos grincore, y en algunas ocasiones del black metal. 
 
Blender: es un programa informático multi plataforma, dedicado especialmente al 
modelado, iluminación, renderizado, animación y creación de gráficos tridimensionales. 
También de composición digital utilizando la técnica procesal de nodos, edición de vídeo, 
escultura (incluye topología dinámica) y pintura digital. En Blender, además, se puede 
desarrollar vídeo juegos ya que posee un motor de juegos interno. 
El programa fue inicialmente distribuido de forma gratuita pero sin el código fuente, con 
un manual disponible para la venta, aunque posteriormente pasó a ser software libre. 
Actualmente es compatible con todas las versiones de Windows, Mac OS 
X, GNU/Linux, Solaris, FreeBSD e IRIX. 
 
Makehuman: es una aplicación de gráficos 3D por computadora para prototipado de 
humanoides fotorealisticos para ser utilizados en gráficos por computador. Es 
desarrollado por una comunidad de programadores, artistas y académicos interesados en 
el modelado tridimensional de personajes. El 14 de marzo de 2014 se lanzó su versión 
1.0.0.1 para los sistemas operativos Linux, Windows y Mac OS. 
 
Adobe After Effects es una aplicación que tiene forma de estudio destinado para la 
creación o aplicación en una composición, así como realización de gráficos profesionales 
en movimiento, de montaje de vídeo y de efectos especiales audiovisuales, que desde sus 
raíces han consistido básicamente en la superposición de capas. Adobe After Effects es 
uno los softwares basados en línea de tiempo más potentes del mercado. 
   





Cuento original “Un hombre vacío” pos Laura OsCam  
 
Regularmente era un hombre vacío, lleno de nada, poseído por un hermetismo sombrío 
que ante los ojos de otro ser humano representaría fácilmente el verdugo de sus más 
hondas pesadillas; su mirada nunca se cruzaba con la de otro ser diferente a la de su 
padre, muy en el fondo Él sabía que evitaba el contacto físico con los demás aunque esta 
idea le dolía escucharla hasta en sus pensamientos. 
 
Pocas veces se sintió como uno de “ellos” y cuando lo hacía procuraba guardarlo en el 
lugar más visible de su memoria para así poder traerlo al presente en los momentos en 
que los conflictos acerca de su humanidad flotaban en su cabeza. 
 
Su reloj vital dio aviso sobre el nuevo amanecer a las partes ignorantes pero vigorosas de 
su cuerpo haciendo que su hermetismo saliera a flote como era costumbre desde hacía ya 
largos 16 inviernos, su prospecto a sistema digestivo había tomado el hábito de no recibir 
muestras de alimento hasta las doradas horas del mediodía así que sudoroso y entre 
Diseño caratula para la banda “Más 
sangre” 
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dormido se dirigió al espacio rectangular mal llamado por su padre “baño”, que al igual 
que todo en su casa era lo único vulgarmente cómodo que su humanidad podría a 
conocer. 
 
Mientras el agua de la tubería saltaba sobre sí como un torrente cascado Él deslizaba con 
su mano el jabón de tierra sobre su cuello, mentalmente organizaba a manera de 
calendario los días que hacían falta para que su padre fuera al puerto. Su padre vocifero 
su nombre en medio del silencio mañanero, el grito rompió el silencio y con gran afán 
salió de su ducha y se incorporó ya vestido en la cocina. 
 
Volvió a gritar su padre, pero esta vez con desesperación. 
 
-Aquí estoy señor- sus manos temblaban al compás de un redoblante. 
-es que no piensa hacer sus deberes… 
-si señor ya los hi… 
-no me interrumpa ¿se cree lo suficientemente hombre para hacerlo?... ¡Responda! - gritó 
eufóricamente como cuando un rayo rompe los cielos y estalla sorpresivamente al tocar la 
tierra. 
-…si…s 
-¡No! no hable.  
 
El breve silencio era preludio de lo que diariamente retumbaba en sus oídos. 
-Los animales no hablan, los animales no opinan, es más los animales sienten y usted no 
tiene derecho a sentir, usted no es más que nada, solo nosotros, los hombres de verdad 
sentimos. 
 
“Ellos” los monstruos de la sociedad, “sentir” la idea flotante pero sin significado. 
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Él había escuchado este discurso desde que tenía uso de razón y se había convertido una 
verdad que le taladraba algo en su cabeza pero que a su vez desconocía, en el mundo se le 
denominaba conciencia; él, no conocía nada porque en realidad no era más que nada, solo 
un cuerpo hecho de materia que había sido expulsado a este mundo por su creadora justo 
antes de morir y dejado junto a un ser despreciable que en comparación con satanás sería 
más cómodo vivir en el mismo infierno. 
 
El silencio se adueñaba de nuevo de la casa, era fúnebre, pero a su vez tomaba vida de 
cuando en cuando para volverse a suicidar. Calmando un poco el nido de avispas que 
sentía en su cabeza y con las manos desposeídas de cualquier temblor, Él dejo el rincón y 
se dispuso a iniciar sus oficios.  
 
La habitación donde diariamente moría un pedacito de su juventud era un poco mas 
grande que la celda de un presidiario pero del tamaño suficiente para destajar los cuerpos 
sin vida que diario llegaban a ese lugar. Miro sus dedos tal vez deseando poseer en ellos 
algún talento extraordinario jamás explorado, estos no eran más que manchas color 
carmín que se extendían hasta su ante brazo; eran molestas, eran como una especie de 
lepra para sus ojos, aun así no hizo nada para quitarlas de su vista. 
 
Vistió su cuerpo con el delantal de cuero que lo cubría hasta las rodillas, allí hacía escala 
en las botas color almíbar que además expedían un olor fétido, nauseabundo; las tiras 
horizontales del delantal estaban un poco sueltas así que su flojera dejaba ver parte de la 
camisa blanca que llevaba  debajo. Sus guantes hacían juego con sus botas pero algunas 
veces imposibilitaban el uso de sus instrumentos, así  que en esta ocasión como en otras 
tantas decidió prescindir de ellos. Sus dedos cortos, suaves, delgados, redondos en las 
puntas, con las cutículas a la mitad y las uñas como los dientes de un serrucho (mordidas 
a causa del estrés y la depresión) tomaron el inmenso cuchillo lanzando un corte a la 
mitad de un cuerpo que reposaba sobre una lata fría en el mesón del pequeño cuarto; 
cortes rápidos, nada premeditado, brazos, piernas, cabeza, todo en pequeñas partes 
   
                                         
91 
depositadas en bolsas independientes que confundía con el pasar de las horas. Ni siquiera 
para destajar cuerpos tenía talento. 
 
Cuando terminó su jornada dejó el cuchillo sobre el mesón, miró de nuevo sus dedos, tal 
vez le causaban excitación. Después de un breve aseo volvió al colchón de paja de la 
habitación contigua, reposó su cuerpo y en dos minutos cerro sus ojos durmiéndose 
profundamente. 
 
Llegó el día quinto de la semana, los turistas llegan al puerto en busca de aventura, 
romance, historias, mercado; el puerto estaba ubicado a un cuarto de milla de su casa. Su 
padre se despertó antes del primer rayo de luz pues necesitaba trabajar para conseguir 
sustento. A  falta de talento e inteligencia que le permitiera desempeñar una labor con 
eficiencia, su padre solo tuvo la opción de trabajar en el mercado negro, el mercado de 
órganos; aprovechándose de las embarcaciones extranjeras y de los hombres con 
necesidades aberrantes y ambiciosas, su padre se dedicaba a vender los órganos de 
mujeres dulces y belleza despampanante. 
 
Unos cabellos negro azabache que brillaban con los rayos de luz matutinos posados sobre 
los hombros tostados de una mujer que bajaba de una lancha llamaron la atención de los 
ojos morbosos y llenos de malas intenciones de aquel viejo sin escrúpulos, prontamente 
vio en estas cualidades femeninas un gran botín; para esto el anciano poseía gran 
perspicacia. 
 
Sin duda alguna la tierna joven cayó ante la mentira este hombre que se hacía pasar por 
guía turístico, lamentablemente ella se encontraba sedienta y por supuesto el viejo, muy 
atento, le dio agua de beber… no era simplemente agua. La bebida no tenía veneno pues 
dañaría los preciosos órganos que serían extirpados con precisión quirúrgica, tampoco le 
propiciaría golpes pues arruinaría su anatomía pero si la durmió en un sueño tan profundo 
como el de un neonato. 
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Ella sentía el frio de una lata bajo su espalda, sus ojos mal sintonizados daban una visión 
borrosa del lugar donde se hallaba, estaba intranquila, el mareo no le permitió saber si 
estaba de pie o acostada y mientras recobraba el sentido de repente un joven entro al 
cuartito, era Él, con su uniforme de carnicero. Él no esperaba ver al material sobre el 
mesón con vida, así que no se percató de unos hermoso ojos entre abiertos que aullaban 
silenciosamente llenos de temor; ella no sintió paz al verlo pero tampoco sintió 
desasosiego, era una extraña sensación de incertidumbre que no le dejaba descifrar o 
sospechar lo que pudiese llegar a pasar; Él tomó su gran cuchillo carnicero y lo apretó 
con fuerza mientras ella consumida por el desespero abrió sus ojos de par en par en un 
grito ahogado, insonoro y a vez expresivo, Él se acercaba lentamente, era un autómata; 
lágrimas en fuga se deslizaron por sus rostros mientras sus pupilas se dilataban divisando 
su final, le temblaban las muñecas mientras sus latidos aturdían sus oídos, cerró los ojos 
con gran fuerza esperando el momento de impacto… 
 
…silencio, solo silencio… 
 
… Mientras Él pretendía realizar su labor se encontró frente a frente con la dulce y 
temerosa expresión de una bella mujer, recorrió su cuerpo con su mirada hasta 
encontrarse con sus dulces y expresivos ojos que gritaban en medio del silencio. Él 
temblaba, estaba atónito, mientras ella seguía viva, mirándolo, juzgándolo, implorándole. 
 
¿Porque tan cruel confusión lo obligaba a cuestionar sus futuras acciones y lo envolvía en 
un océano de preguntas a las que no tenía tiempo de responder? ¿Por qué ella tenía luz en 
sus ojos en medio de tanto miedo? ¿Por qué Él se sentía extraño? ¿Por qué sentía? 
¿Acaso era Humano? 
 
Ella gimió y lo devolvió al momento, Él tapó su boca para evitar que los sonidos llegaran 
a su padre. Rápidamente se dio cuenta que era la oportunidad para demostrarse a si 
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mismo cuantas mentiras había dicho ese  viejo insano y que aunque no supiera nada de 
este mundo, la verdad que le revelaban los ojos de esta bella mujer le indicaban el 
camino, era momento de tomar una decisión, apretó su cuchillo con mayor fuerza que la 
vez anterior, alzo sus brazos hasta casi tocar el techo, la punta del arma brilló en la 
oscuridad mientras ella cerraba sus ojos para evitar el horror… ¡Oh bella ironía!,  bajó los 
brazos velozmente y sin temor a equivocarse hizo un corte sobre su cabeza cortando la 
soga que ataba sus muñecas, ella exhalo un suspiro de aparente agonía y la vez muy vital 
en el mesón de muerte.  
 
…Silencio de nuevo… respiraciones agitadas y más silencio… 
 
Ninguno sabía que le esperaba, ninguno esperaba que algo pasara, ella, estaba viva, Él, 
sentenciado a muerte por cortar la soga que le devolvía la vida a la dueña de la 
anatomía… 
 
-…Corre, no respires, apúrate, que no te pille… 
- ¿Por qué lo haces? 
- ¿hacer qué? 
- Dejarme viva  
- aun no lo sé… 
Era una ruleta rusa con preguntas asesinas esperando su turno de matar. 
 
La bella mujer cubrió su cuerpo con la primera sábana que encontró aunque en sus 
adentros sabía que en ese lugar no habían ojos que morbosamente la miraran; el ruido de 
una llave entrando en una cerradura interrumpió su recién iniciada conversación; Él la 
empujo a un pequeño baño ubicado en el fondo del cuartito, su padre había llegado a la 
casa e iba en busca del paquete, debía hacer la entrega para cobrar su recompensa.  
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Él estaba desesperado, un compás poseyó sus manos, el nido de avispas regresaba a su 
cabeza, ella sollozaba en el pequeño baño esperando su destino. Él cerró sus ojos 
mientras la puerta del cuartito se abría lentamente, la mirada de su padre fue la primera en 
cruzar la puerta mientras sus piernas le abrían paso, la ausencia de la fémina ya fuese en 
partes o completa alarmaron sus ojos, lentamente se llenó de furia, parecía un dragón 
exhalando fuego por su nariz, el viejo no hizo ninguna pregunta, no espero ninguna 
palabra, lo embistió como un toro al caballo del rejoneador y desato su furia en una lluvia 
de golpes que lo bañaba en sangre, Él solo esperaba que su hermosa fugitiva encontrara 
como salir con vida mientras que para él era inevitable que gritase del dolor. 
 
Los dolorosos gemidos inundaron el cuartito y todo lo que allí se hallaba, un pequeño 
hoyo en la cerradura de la puerta del baño permitió que ella saciara su impaciencia y  
curiosamente vio la muerte de su salvador, sus delicadas y cristalinas lagrimas corrían por 
sus mejillas, estaba paralizada tras esa puerta hasta que un puñetazo que giró la cabeza 
del pobre joven la hizo casi desfallecer de perplejidad, la sangre giró con su rostro y 
chispeó la puerta del baño haciendo que la fugitiva se volteara para no ver más el horror, 
escuchó caer el cuerpo inerte del joven al suelo y mientras su última lagrima rodaba su 
mejilla abrió los ojos para ver milagrosamente que en el cuarto había una pequeña 
ventana. Del otro lado de la puerta, un padre descuartizaba el cuerpo de su hijo para 
borrar evidencias, tomándose todo el tiempo del mundo lavaba sus culpas en la 
habitación, su concentración le impidió escuchar que en el cuarto de baño la mujer 
escapaba por la pequeña ventana del fondo. 
 
La ventana daba a la parte trasera de la casa, un jardín que había sido plantado por su 
salvador se encontraba allí; las espinas de las rosas cortaron suavemente los pies que 
huían sin saber a dónde; corría y corría aturdida por los gritos que aun la perseguían, no 
distinguió que corría en medio de la noche como tampoco que la luna se escondió y dio 
paso a la luz del día, había recorrido un cuarto de milla y los olores del puerto la hicieron 
sentir a salvo, pronto sus pies no respondieron más y se desplomó en medio de la gente. 
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Cuando despertó se hallaba en una suave cama, con una enfermera que curaba sus heridas 
y raspones, no le hicieron ninguna pregunta, ella no sabía nada, solo tenía una verdad en 
su mente: él la había dejado vivir… Él me ha dejado vivir. 
 
 
Versión de guion para videoclip “Póstumo remordimiento” 
 
Escena 1 
Exterior día tarde 
 
Una joven mujer, corre desesperada atravesando un bosque, su 
expresión es de terror, parece escapar de algo, atemorizada 
extenuada y en shock se detiene un momento para tomar aire, 
mira hacia arriba tratando de buscar un consuelo, en lugar 




Escena 2 restaurante parador de carretera exterior día. 
 
Un cuervo aterriza sobre un viejo y desgastado letrero de un 
parador de comida, el personaje 2 fumando su cigarro, dirige 
su mirada al otro lado de la calle, allí un viejo con 
aspecto de carnicero lo espera sentado afuera del 
restaurante, el personaje 2 cruza la carretera, llevando dos 
maletas en sus manos, al llegar frente al carnicero 




Escena 3 interior restaurante día. 
 
Sobre un viejo mesón de cocina el carnicero descarga ambas 
maletas, por accidente una de ellas se abre, dejando ver su 
contenido algunas viseras y órganos aparentemente frescos, 
de fondo se observan los comensales hambrientos deleitándose 
con el menú del día, una jugosa variedad de carnes asadas a 
la parrilla, el carnicero paga su domicilio al personaje 2, 
y este se marcha en su vieja y oxidada camioneta. 
   





Escena 4 casa personaje 2.noche tormentosa. 
 
Sobre el altillo de una vieja casa de madera se posa en las 
cuerdas de electricidad un cuervo, tras la ventana sin 
cristales y sellada con viejos tablones, se divisa la figura 
de un niño que observa un mundo que no conoce a causa de la 
esclavitud a la que su padre lo tiene confinado. En esta 
misma actividad trascurre los años hasta hoy, un joven de 
apariencia perturbada de mirada vacía. 
Un relámpago repentino ilumina el espacio interior de la 
casa, donde se encuentra el personaje 2 sentado en el sofá 
mirando el televisor mientras fuma, siempre percatándose del 




Escena 5 insert tiempo acelerado interior casa 
 
El personaje 2 se dirige cada día a la misma hora hacia la 
habitación del joven perturbado, emite gritos y señales 
autoritarias contra él, el cual se mantiene durante todo el 
tiempo realizando las mismas actividades rutinarias que le 
ordena el personaje 2, preparar 
 
 
Cadáveres de mujeres en una pequeña cocineta, descuartizar, 
despellejar  y separar órganos con la habilidad del mas 
virtuoso carnicero, periódicamente toma algunas de estas 
partes y las guarda para el discretamente. Entre tanto el 
resto del tiempo se la pasa encerrado haciendo cosas 
extrañas en su habitación, como, manipular un cuerpo que 




Escena 6 auto móvil tarde tranquila. 
 
En el interior de un vehículo suena la radio, es una tarde 
tranquila y perfecta para viajar; en un paisaje árido, 
mientras lleva una velocidad baja, una joven conduce su 
automóvil rumbo a un pueblo aledaño, durante su recorrido 
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pasa frente a una vieja casa en la que un hombre (personaje 
2) se encuentra  cargando una mercancía dentro de una vieja 
camioneta, con aspecto sombrío y aves de rapiña a su 
alrededor, a lo cual la joven hace un gesto de repulsión y 
continua su camino. Unos kilómetros más adelante, Los 
indicadores en el tablero del auto, señalan la baja potencia 
e inestabilidad del motor que humaba, forzándole a orillarse 
para revisarlo. El personaje 2 se aproxima  en su carro, se 




Escena 7, interior casa, noche 
 
La joven (Personaje 1), despierta sobre un mesón con una 
bombilla tambaleándose sobre ella, desde allí y apenas 
recobrando la conciencia observa al joven (personaje 
3)afilar un cuchillo, a su alrededor están dispuestas toda 
clase de herramientas, que manchadas de sangre, le hacen 
estremecer de un pavor tenebroso, el joven (personaje 3) de 
manera autómata y con cuchillo en mano se acerca a ella 
(personaje 1); el brillo en los ojos de la joven (personaje 
1) le confunden, y al moverse mirando hacia todo los lados 
le producen un gran impacto, el joven (personaje 3) 
sorprendido, deja caer el arma empuñada, un flash back de él 
cociendo partes humanas en su afán de darle vida a un cuerpo 
llega a su mente, corre dentro de la misma habitación hacia 
un rustico armario donde guarda celosamente dicho cuerpo 
armado a manera de rompecabezas, y con su mirada compara la 
similitud humana de este con el de la joven acostada en el 
mesón para de inmediato comprobar que el de ella es uno real 




Escena 8 interior casa cocineta. 
 
Subiendo por las escaleras el personaje 2 se dirige hacia la 
cocineta para recoger la mercancía que venderá en el 
restaurante, el sonido de los pasos alertan a este 
(personaje 3) el cual en su afán de proteger a la joven la 
esconde en el armario rustico. El personaje 2 abre la puerta 
y advierte que no hay ningún cuerpo ni partes diseccionadas 
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Esbozo inicial personaje padre (Albert) 
y dirige su mirada furiosa y desafiante al joven, acto 
siguiente se balancea sobre él para propinarle una golpiza 
Corte. 
Escena 9 insert. Muerte en la habitación. 
 
En el forcejeo de este encuentro, el personaje 2 cae por la 
ventana del altillo, muriendo al impacto, en medio del 
desorden de lucha, el personaje 3 y el personaje 1 quedan 
extasiados, absortos y en shock. Él se acerca a ella, busca 
conciliar con la  figura y semejanza. enardecido la mente le 
trastorna , y en este momento de excitación paranoia y 
dolor, un bocado de sangre brota de su boca, que en un grito 
fortuito arrancado más allá de un eco, retumba y espanta los 
cuervos, logrando ella salir y  escapar de esta pesadilla. 
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Fragmento de primera escena plano a plano, realizada con tintas y lapicero. 
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Equipo de trabajo producción y pos-producción (texturizado de objetos). 
     
 
Equipo de trabajo en etapa de producción y pos-producción ( modelado de personajes, animación plano a plano y 
texturizado).  
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Vocalista – Felipe Alejandro Hernández  
Guitarrista – Andrés Felipe López Restrepo 
Bajista – Mónica Agudelo 
Batería – Víctor Julián Hernández 
Guitarrista – Gianni Ospina Muñoz  
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Cuando por fin reposes mi bella tenebrosa, al fondo de un panteón todo negro de mármol 
y cuando ya no tengas por alcoba y morada sino una hueca fosa y una lluviosa cueva, 
cuando la losa oprima tu pecho estremecido  y esos flancos pulidos por tu encanto 
indolente y al corazón impidan el deseo y el latido y a tus pies proseguir su aventura 
senda. La tumba confidente de mi sueño infinito en esas largas noches de desterrado 
sueño te dirá, de que os sirve cortesana imperfecta no haber reconocido lo que los 
muertos lloran.  
